A játékból 


Játékok 6 
b 6: 


randkívüli fethontású, 4 Unalom? Fálkezzel legyürheted! Toltsd le mobiodra a 
mazgóktpes csúcsmeabil legújabb, szines, háromdimenziós Játékokat a Vodafone 
hávidíjas előfizetéssel ível hetente frissülő kinálatából, és add át magad 

Ft saját erővel 4 12 x 9 900 Ft látéküsztöneidnek! 


hai TÉszEtTrE an [Ed lehet 


5. vodafone híve! 


HAAAT, FTÉT ÍTOTT Ha 


Szeretnél edeti egyet a 10 mindentudó Sharp GX20 mobil közül?" Küldj egy 5M5-t 
öktöber 31-ig a 06 70 702 70 70-és számra a kövétkező kóddal; LIVE3Ü 


BEVEZETŐ! 


Ahoj! Amint a címlapról az bizonyára kiderült, ebben a hónapban sem fogtok unat- 
kozni - mert mi sem tettük 0! Elég sok munkánkba tellett megtölteni a 14 CD-nyi 
helyet e havi dupla DVD-nken, illetve kiválogatni az anyag legjavát a CD-s 
GamesStar 4 darab lemez mellékletére. Mit ne mondjak, jól sikerült! Találtok teljes 
verziós programokat, exkluzív videókat, rettentő mennyiségű játékkiegészítést, szo- 
katlanul sok játékdemót és megannyi más finom érdekességet! 

Az újság tartalmával kapcsolatban sincs ez másként: az előzetesek között nemcsak 
sokak nagy kedvencével, a Sims 2-vel ismerkedhettek meg behatóbban, de néhány 
határozott telefon után sikerült pár igencsak érdekes képet és infót szereznünk 
nektek az alig néhány napja bejelentett Battle for Middle Earth-ről is. A Bemutatók 
között pedig szinte kivétel nélkül csak AAA kategóriás címek szerepelnek! 

Még valami: mivel az utóbbi 4 számból 3 mellé szimulátor stílusú teljes játékot mel- 
lékeltünk (engedve a szimulátorrajongók folyamatos követeléseinek), a következő 
hónapok ismét az akció és a stratégia jegyében telnek majd el (engedve az akció- és 
stratégiarajongók folyamatos követeléseinek 6). Mindjárt a következő hónapban 

a S.W.A.T. 3-mal indítunk, de jön utána még a Celtic Kings, a ShadowMan, a Turok 
2, a S.W.I.N.E. (magyarul persze), hogy csak a szerényebbeket említsem (természe- 
tesen nem ebben a sorrendben, hogy valami meglepi azért maradjon a dologban C), 
szóval lehet készíteni a CD-olvasókat az eksön és a stratégiafanoknak is! 


Addig is jó GS-olvasást és játékot kíván Nektek őszinte hívetek, 
Boe/GameStar Team 


CD-tartalom 
DVD-tartalom 
Teljes játék: Panzer Elite 


ÚJDONSÁGOK 


Hírek 
Multihírek 
Lula 3D 
Spellforce 


LOTR: The Battle for Middle Earth 


Digital Reality-interjú 
EarthOuake VI-WCG 2003 
The Sims 2 


Halo 
Kontrollerek harca 


Chrome 

Conflict: Desert Storm II 
Battlefield 1942: 

Secret Weapons of WWII 
MoHAA: Breakthrough 
Freedom Fighters 
Temple of Elemental Evil 
UFO: Aftermath 

Sim City 4: Rush Hour 
CaC Generals: Zero Hour 
Korea: Forgotten Conflict 
Northland 

Homeworld 2 

Mercedes Benz Racing 
Indy Car Racing 

NHL Hockey 2004 
Játékmúzeum: Nincs bocsánat 


(Rövid tippek 


Korea: Forgotten Conflict 
Chrome 

UFO: Aftermath 
Homeworld 

Temple of Elemental Evil 


MÉLYVÍZ 
Hardverhírek 

Piactér 

Nyomtatóteszt 
Egérteszt 

Opteron 

Phantom: a konzol 
Tuning 
Hardverteszt-összesítő 


Starmusic 
Starmovie 


Aréna 

KV-szünet - Szoftver 
KV-szünet - Hardver 

Másik oldal 

A következő szám tartalmából 


TARTALOIVI 


30. OLDAL 
THE SIMS 2 


rA legnagyobb poén azonban az évek múlásának jelentősége. 

Míg az-előző Simsben. polgáraink örökké ifjúak maradtak (a gyere- 

.  keik sem nőttek fel), itt végre rajtuk is meglátszik az idő kegyetlen 
vasfoga. Látni fogjuk, ahogy a csecsemőókorból felnőve megtanul- 
nak járni, majd kisgyermekké cseperednek, aztán lázadó és szem- 
telen kamaszként sok ősz hajszálat okoznak szüleiknek, később ők 
is felnőnek, remélhetőleg párt találnak maguknak, ezután bekö- 
vetkezik a középkor, és végül ők sem ússzák meg a kaszást..." 


36. OLDAL 
HALO 


"Hősünk legalapvetőbb járgánya a már 
említett, emberek által használt terepjáró 
katonai dzsip vagy más néven warthog. 
A stramm kis jármű elképesztően élethű- 
en gurul, akár patakok, tavak vizében is 
hasíthat, vagy a különféle terepviszo- 
nyoknak megfelelően rázkódik jobbra- 
balra, és ha nem vigyázunk, a feje tetejé- 
re fordul. Ilyenkor hősünk egyetlen Ar- 
nold Schwarzenegger-es mozdulattal is- 
mét a kerekeire állíthatja, és folytatódhat 
az autókázás." 


GRATULÁLUNK! ISMÉT JÓL VÁLASZTOTTÁL! 


A GameStar magazin megvásárlásával automatikusan tagja lettél Európa legnagyobb és legdinamikusabban fejlődő olvasótáborának: kiadványunk ugyanis testvérlapokkal bír 
Németországban, Hollandiában, Csehországban és Lengyelországban egyaránt. Es hogy ez miért jó Neked? Mivel egy ekkora közösséget a játékipar egyetlen szereplője, fejlesztő- 


je vagy kiadója sem hagyhat figyelmen kívül, olyan ajtók mögé is belátsz, és 


62. OLDAL 


AFTERMATH 


rA kezdeti védekezést hamarosan a tá- 
madás váltja fel; bázisokat és lelőtt ufó- 
kat kell elfoglalnunk, foglyokat kell kisza- 
badítanunk, itt-ott vissza kell verni 

a Szürkék támadását, vagy éppen vala- 
milyen kutatási szempontból nélkülöz- 
hetetlen anyagot kell begyűjtenünk." 


n információkat is megkapsz, amelyekről mások esetenként csak jóval később szereznek 


tudomást. Ezért döntesz jól, amikor a GameStar magazint választod: olyan közösség részévé válsz, amely többet és hamarabb olvashat a játékipar minden jelentős eseményéről, 
mint bárki más. Ráadásul mindezt első kézből, a legprofibb hazai játékújságíró-csapat tollából. 


A GameStar magazin az IDG Communications (USA) céghez, a világ legnagyobb számítástechnikai kiadójához kapcsolódik. Az IDG Communications több mint 260 kiadványt jelentet meg a világ 68 országában. 


A kiadó sajtótermékeit havonta mintegy 50 millióan olvassák. 


CD MELLÉKLET 


CD-k a ,kék GameStar"-ban találhatók! 


TELJES JÁTÉK: 
DPANZER ELITE 


Ha érdekelnek a második világháború csatái és a félelmetes, de lenyűgöző harc- 
kocsik láttán nektek is kedvetek lenne kipróbálni, milyen lehet egy ilyen fém- 
monstrumban ülni, eljött a mi időnk. Ráadásul akár egy egész harckocsiszakaszt 
is vezethetünk, ami további feladatokat ró ránk. Panzer! Vorvárts! 


Htovábbi teljes programok: Lure of the Temptress, Panda Antivirus, RteW: 
Enemy Territory 


JÁTÉKDEMÓK 


Call of Duty (183,31 MB) 

Miután elkészült a Medal of Honor első része, nehezen hihet- 
tük, hogy valaha is lesz jobb játék nála. Az akkori fejlesztő- 
csapat egy része azóta külön társulatba verődött, és megal- 
kották minden idők legjobbját. Ennek ékes bizonyítékát akár 
te is kipróbálhatod. A háborúk borzalmas világát ennél reáli- 
sabban még senkinek sem sikerült feldolgoznia. A végleges 
verzió megjelenéséig pont jól jött ez a kis ízelítő! 


Worms 3D (69,93 MB) 

Végre! Oly hosszú várakozás után végre megérkezett a hihe- 
tetlen sikereket elért Worms sorozat legújabb tagja! Az új 
epizódnak egyik legfontosabb tulajdonsága, hogy teljesen 
3D-s környezetbe helyezték, és persze még több mókát tar- 
talmaz, mint valaha. Kezelése az eddigi részekhez képest ki- 
csit furmányos, de rövid játék után hozzá lehet szokni. Még 
többjátékos módban is tolhatjuk, ami pedig az élmények ne- 
továbbja 0. Mindenkinek kötelező darab! 


Haegemonia Addon 


4 a továbbiak: HomeWorld 2, Freedom Fighters, NHL 2004, World Racing 


MÉLYVÍZ 


Dr. DivX 

A Dr. DivX remekül kezelhető videoszerkesztő, amellyel , bár- 
mely" videoformátumból kreálhatunk DivX videót. Néhány lépés 
csupán, és minden megy a maga útján. Nekünk csak annyi a te- 
endőnk, hogy követjük a program által adott lépéseket. Némi an- 
goltudás azért elkél a kezeléséhez, de nem vészes. Regisztrálat- 
lan változatát alapbeállításokkal használhatjuk, de igazából érdemes beszerezni a teljes verziót is. Ha 
erős processzorod, valamint nagyon sok bedigitalizált anyagod van a gépen, feltétlenül próbáld ki! 


Terminator 3 


ROVATOK (110 DB) 


Természetesen ebben a hónapban sem hagyunk 
titeket érdekesebbnél érdekesebb rovatok nélkül. 
Sajnálatos módon úgy fest ugyan, hogy HTML 


4 a továbbiak: 15 korlátozott ideig használható és 10 ingyenes program -- driverek és 
antivírus-frissítések 


EXTRA Programozási rovatunk hamarosan befejeződik, 
mégis úgy hisszük, hogy igencsak jó és hasznos 
AguakMark 3 Filmelőzetesek volt számotokra ez a sorozat. Azért nem kell 


Végre-valahára megérkezett az AgualMark teszt- 


sorozat legújabb képviselője. Akárcsak a sokak 
által ismert 3DMarkkal, ezzel is gépünk grafikus 
teljesítményét lehet felmérni. Azért is jó ez 

a progi, mert bizony nagyon komolyan megiz- 
zasztja a DX9 kínálta lehetőségeket, amelyekre 
hamarosan nagyon sok játék épül majd. Érde- 
mes kipróbálni, nem mindennapi látványban 
lesz részetek! 


Négy különleges filmelőzetest is felpasszíroztunk. 
Az első a Disney csapatának legújabb munkáját, 
a Brother Beart prezentálja. Még mindig a rajzolt, 
ám immáron animációs filmek világából a Kaena 
nevezetű fantasy akció köszönt mindenkit. To- 
vább fokozva a hangulatot, eljuthatunk Ouentin 
Tarantino negyedik filmjéhez, a Kf// Billhez. Végül 
pediglen mindezt megkoronázzuk Tom Cruise 

- The Last Samurai című filmjének előzetesével. 


fi 


csüggedni a tanulni vágyóknak, hiszen a múltkor 
beindult másik programozási rovatunk, amely 

a mélyebb vizekre is eljuttat. Persze nem marad- 
hatnak el a szokásos nagyágyú játékrovatok sem, 
amelyek még gazdagabb tartalommal jelentkez- 
nek, mint eddig! 

Még mindig rovatalkotókat keresünk! A felállás 
ugyanaz, mint előző hónapban. Vagyis amennyiben 
szerinted is használható ötlettel rendelkezel, esetleg 
szívesen látnád ezt viszont CD és DVD mellékletein- 
ken, jelentkezz Madynál (madyOgamestar.hu). 


GAMESTAR 2003. OKTÓBER 


DVD-TARTALO 


DVD kizárólag az ,ezüst GameStar"-ban található! 


EXKLUZÍV ANYAGOK 


World Cyber Games 2003 (CD-n is) 

Amint azt bizonyára többen tudjátok, a közel- 
múltban zajlott le a World Cyber Games 2003, 
vagy ha úgy tetszik, a legújabb EarthOuake. Is- 
mét több százan jöttek el, elsősorban azért, hogy 
szórakozzanak, másodsorban pedig, hogy ki-ki 
bebizonyítsa: ő az ország legjobbja saját kategó- 
riájában. Természetesen mi is jelen voltunk 

— mint rendezők, versenyzők és nézők is - , és 
egy csomó jóságot hoztunk el a rendezvényről. 
Különleges összeállításunkban megtalálhattok 
egy videót, egy rakat képet, valamint a DVD- 
leadásunkig elérhető összes felvett 
versenydemót. Érdemes mindet megnézni! 


Pc Studio 1-2 
Erdekelnek az újdonságok, a számítástechnika 
legkiemelkedőbb alkotásai? Nem tudod, merre 


keress, de mégis kíváncsi 
vagy? Itt a válasz mindenre! 

A PC Studio a hazai PC World 
csapatának nemrégiben indult 
remek videosorozata, amely- aj 
ben mindenre megkapod a választ. Most meg- 
szemlélheted az első két epizódot, amely — amel- 
lett, hogy információdús - igen szórakoztató is! 


OuarkXPress 6 Demo 

Már nagyon sokan kérdeztétek, hogy mégis mifé- 
le programmal készítjük magazinunkat. Hiába 
mondtuk, hogy ez a bizonyos progi a Ouark, nem 
túl sokan ismertétek. Most itt a lehetőség, hogy 
belekóstoljatok kicsit a tördelők életébe, hiszen 

a program 6-os verziójának demóját megosztjuk 
veletek! Kezelési útmutatót nem adunk hozzá, hi- 
szen már számtalan könyv is megjelent róla, vi- 
szont a DIGITART magazin jóvoltából egy átfogó 
képet kaphattok róla -— egy cikk keretében! 


Animációk 

Ezúttal egészen pontosan 7 teljesen egyedi ani- 
mációt sikerült feltenni DVD mellékletünkre (eb- 
ből 4 található meg CD-inken). Ezek most sem 
mondhatók éppen unalmasnak €. Lássuk, mikről 
is van szó: Battlefield 1942: Secret Weapons of 
WWII, Battlefield: Vietnam, Chrome, Republic: 
The Revolution, Space Colony, Spellforce, Star 
Wars: Galaxies. 


Max Payne 2 


4 a továbbiak: 

Captain Scarlet, Cold Zero, Commandos 3, CS: 
Condition Zero, Grand Prix Simulator, Horizons, 
Hunting Unlimited 2, Knights of the Temple, Ko- 
rea: Forgotten Conflict, Law and Order 2, Lock 
On, Lords of the Realm 3, Max Payne 2, Middle 
Earth Online, Shade Wrath of Angels, 
S.T.A.L.K.E.R.: Oblivion Lost, Street Legal 
Racing: Redline, UFO: Aftermath, Ultima X, 
Worms 3D, XIII 


Kiegészítések 12 játékhoz! 

Hála a magazin mellé csomagolt DUPLA DVD- 
nek, valamivel több helyet tudtunk szorítani 

a jobbnál jobb játékkiegészítéseknek. Láthatjá- 
tok, hogy ezúttal 12 különféle alkotáshoz válo- 
gattunk, nem kevesebb mint 1600 MB adatot! 
De mely játékokról is van szó? Lássuk csak: 
Battlefield 1942, Call of Duty, Dungeon Siege, 
GTA Vice City, Half-Life, Neverwinter Nights, 
Operation Flashpoint, Ouake 3, Rainbow Six: 
Raven Shield, Thief 2, Unreal Tournament, 
Unreal Tournament 2003. 

Ezúton is felhívjuk figyelmetek: amennyiben 
bármilyen, általatok készített kiegészítést el 
szeretnétek küldeni nekünk, ne habozzatok ír- 
ni Madynak (madyOgamestar.huj! 


TOVÁBBI ÉRDEKESSÉGEK 


Most pedig lássunk egy kis összefoglalót a DVD-n talál- 
ható további érdekességekbóől! 

Játékterem: 90 csalás/trainer 85 játékhoz, 16 háttérkép 
10 játékról 

Rovataink: Grand Theft Auto 3, Heroes of Might and Magic, 
HTML Programozás, Hungarian Sim World, Játék Honosítá- 
sok, Multiverzum, Postal 2, Programozás, Warcraft 3 

Extra: 64 játékhiba, 6 vicces Windows-kép, 4 általatok 
küldött érdekesség 


2003. OKTÓBER GAMESTAR 


Mélyvíz (programok száma kategóriánként): 

Driver (11 db), Audió (9 db), CD/DVD-író (4 db), Egyéb 
(12 db), File manager (2 db), Grafika (3 db), Internet 

(8 db), Lejátszó (4 db), Tömörítő (3 db), Videó (1 db), 
Víruskereső-frissítés (2 db). Ezek között található 31 
korlátozott ideig használtó, valamint 17 ingyenes prog- 
ram (a meghajtóprogramokat és a vírusadatbázisokat 
nem számolva). 


ezik 
Commandos 3 


Homeworld 2 


4 a továbbiak: 

Mall Tycoon 2, MolAA: Breakthrough, NHL 
2004, No Mans Land, Silent Storm, Star Wars 
Jedi Knight: Jedi Academy, Starsky and Hutch 


A DVD természetesen tartalmazza a 4 CD összes 
anyagát, ám ezenkívül is rengeteg extra érdekes- 
ség kapott helyet rajta. Ilyen a plusz 10 
játékdemó, a 6-tal több játékhoz gyűjtött kiegészí- 
tés, a 15-tel több játékanimáció, a 30 extra segéd- 
program, a 60 egyedi teljes verziós minijáték, és 
így tovább... 


SZIMULÁTOR 


— — u 


ÖREG PANZER, NEW VÉN PANZER 


PANZER ELITE GOLD EDIÍTION 


PANZER ELÍTE GOLD EDÍTION 


HKATEGÓRIA: tankszimulátor KÖRNYEZET: európai hadszínterek HNEHÉZSÉG: változó HÚJRAJÁTSZANÁD-E: naná! 


Még a múlt évezredbőili való, ennek ellenére igen jó játékot csomagoltunk e 
hónapban a GS-ba. Főleg; hogy egy ritka műfaj képviselője, nevezetesen 
tankszimulátor a szentem (a tank becsületes neve egyébként páncélos, de 
ezt most hagyjuk...). A név mögé biggyesztett Gold Edition pedig garantálja, 
hogy a mostani játékok mellett sem kell szégyenkeznie e remek programnak. 


ADATOK 


NH FEJLESZTŐ 
Wings Simulations 


H KIADÓ 
GamesStar 


H WEBOLDAL 
www.panzerelite. 
com 


HARDVER 


B Minimumkonfig. 


z azóta közben már bekebelezett 
Psygnosis cég gondozásában 
megjelent Panzer Elite korához 


képest meglepően szép, részletes grafikával 
vonult csatába a számítógépes játékok front- 
ján. A játékmenet összetett elemekből épült 
fel, a küldetések nehezek, de játszhatóak vol- 
tak, akampány hangulata pedig szinte utánoz- 
hatatlan. Nem csoda hát, ha számos elisme- 
rést, kiállítási plecsnit kasszírozott be a prog- 
ram, ám aztán — ahogy az lenni szokott — kez- 


PII 300 MHz, ő Hé seg i ; 
32 MB RAM, dett feledésbe merülni. De mint főnix a porai- 
3D-s VGA kártya ból, újraéledt a szimulátor, mégpedig egy 

8 MB 


olyan kiegészítésnek köszönhetően, amelyre 
méltán lehet büszke a kiadó. A Gold Edition 
készítői maximálisan figyelembe vették a kriti- 


S ha már van Szovjetunió, akkor 
kapunk telet is 0." 


kusok és a játékosok véleményét, így gyakor- 
latilag tökéleteset alkottak. Most ezt a ,zsen- 
ge" cuccot adjuk át Nektek nagy örömmel! 


KALAND, JÁTÉK, KOCKÁZAT 

A játék sokkal, de sokkal több, mint egy ,Si- 
ma" második világháborús tankszimulátor. 
A hangsúly ugyanis nem az egyéni villogá- 
son és a ,ki, ha én nem?!" jellegű akcióhő- 


További meglepetéseink 


RTCW: ENEMY TERRITORY 


Egykoron bejelentették, hogy készülget a Return to Castle 
Wolfenstein kiegészítő lemeze. Hosszas halasztgatások után 
úgy tűnt, hogy teljesen eltűnik a süllyesztőben, aztán 
egyszercsak kiderült, hogy mégis elkészül. Az, hogy most itt 
megtalálhatjátok mellékletünkön ékes bizonyítéka mindennek 
0! Lényegében egy teljes 
verziós FPS játékról van szó, 
mellyel nagyon sokáig lehet 
nyomulni. Egyetlen aprócska 
bibi van csupán, mégpedig 
az, hogy csak többen játsz- 
hattok vele (helyi hálózaton 
vagy interneten keresztül). 
Jó csatákat mindenkinek! 


sökön van. A Panzer Elite-ben egy pán- 
célosparancsnokot személyesítünk meg, aki 
nemcsak saját járművéért, de egy egész 
szakaszért (4-5 páncélos) felel. Bajtársaink- 
kal együtt dolgozva kell teljesíteni a felada- 
tokat; ha nem hangoljuk össze a mozgást, 
a támadás ütemét, egészen biztosan az el- 
lenfél kerül ki jobban a konfliktusból. 
Páncélosunkat irányíthatjuk akár teljes 
egészében mi: bár ember legyen a talpán, 
aki egyszerre tudja ellátni a főparancsnoki, 
a vezetői és a tüzéri posztot. Jobban já- 
runk, ha a részleteket az egyébként megle- 
pően jól teljesítő MI-re bízzuk. A küldeté- 
sek során nemcsak páncélosokkal harcol- 
hatunk - mind az ellen oldalán, mind a sa- 
játunkon feltűnnek kiegészítő alakulatok. 
Páncélöklös gyalogság, hernyótalpas csa- 
patszállító, önjáró löveg — hogy tényleg 
csak néhányat említsek a csatatéren fel- 
bukkanó egységek közül. Sőt használha- 
tunk térképen kívüli eszközöket is! Válasz- 
tott oldaltól és feladattól függően kapha- 
tunk tüzérségi támogatást. Nekünk csak rá 
kell böknünk a térképre, mire a rádiós már 
diktálja is az adatokat a közelben felállított 
tüzérségnek. És pár percen belül már él- 
vezhetjük is az augusztus 20-i ünnepsége- 
ket megszégyenítő tűzijátékot. 

A játék legerősebb része a hadjárat, ahol 


További meglepetéseink 


A Revolution Software minden idők 
egyik legjobb kalandjátékgyárosa. Tőlük 
származik többek között a Broken Sword 
sorozat is, melynek hamarosan harma- 
dik epizódját is üdvözölhetjük köreink- 
ben. A csapat legelső munkája - a Lure 
of the Temptress című - szintén kaland- 
játék volt. Ez egy fantasy point and click 
alkotás, mely 1992-es megjelenésekor 
hatalmas sikert aratott. Több, akkoriban 
forradalminak mondható különlegesség- 
gel is bírt (ilyen volt többek között, hogy 
szolgádat tudtad irányítani, utasítani, 
vagy az is, hogy egyes beszélgetéseid 


LURE OF THE TEMPTRESS 


olyan problémákkal is szembesülünk, mint 
sebesült embereink pótlása, a lőszer- és 
üzemanyagkészlet szűkössége, vagy éppen 
egy kellemes dilemma: kinek adjuk az előző 
csatában kiérdemelt kitüntetéseket. Azzal, 
hogy minden emberünknek neve, arca — fej- 
leszthető — képességei vannak, a PE megtett 
egy olyan lépést, amelyre sok kiadótól most 
is hiába várunk (lásd Combat Mission). 


HIBÁK? MIFÉLE HIBÁK? 

1999 decemberében mégsem adtam 10- 
ből 7 pontnál többet a játék értékelésekor. 
Anno azt róttam fel a programnak, hogy 
kevés hadszíntér játszható, valamint hogy 
nincs szerkesztő, amellyel saját szánk íze 
szerint készíthetnénk összecsapásokat. 
Jelentem, a Gold Editionnel már az orosz 
front sincs elérhetetlen messzeségben. S ha 
már van Szovjetunió, akkor kapunk telet is €. 
Desszertnek meg ott vannak az éjszakai csa- 
ták, plusz a töméntelen új egység és küldetés. 
Ja, majd elfelejtettem, van editor is - de még 
milyen! Nemcsak saját feladatokat, de vadiúj 
egységeket is szerkeszthetünk! Hoppácska, 
már látom, amint legurul a gyártósorról 

a Panzer VII, amely gyorsabb lesz egy 
Ferrarinál, és nagyobbat üt, mint egy taktikai 
atomtöltet. Aki nem hiszi, installáljon utána Ö! 
-csonti- 


a játékban pletykaként is elterjedhettek). 
Most ezt a játékot úgy gondoltuk, érde- 
mes megosztani veletek, hiszen egy iga- 
zi nagyágyúról van szó, ha nem is a jelen 
kor grafikai szintjének megfelelően... 
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L//MEBN B 
EA 


FIZESS ELŐ MOST EGY ÉVRE A GAMESTAB-RA, 


ÉS AJÁNDÉKBA KÜLDÜNK EGY EREDETI, 
TELJES VERZIÓS. RON STORM JÁTÉKOT! 


MIÉRT IS JÓ M 


S ELŐTT EGY NAPPAL 


HEGY ÉVIG, A ME 
5 GAMESTAR-T! 


KÉZBE VEHETED 
HA POSTAKÖLTSÉGE 


NA 27 96-OS ÁRKE 
MINT 3 LAPSZÁ 


ETIÉD LEHET EGY TE FT-OS TELJES JÁTÉK, // 
ÍGY AZ ELŐFIZETÉS TULA ONKÉPPF 
CSAK 3 365 FT-BA KERÜ 


AZ ELŐFIZETÉS ÁRA 14364 FT. AZ AKCIÓ — AZ ADATOK 
Et soZHATÚSÁGA MIATT — CSAK AZON ÚJ ELŐFIZETŐINKRE 
VONATKOZIK, AKIK AZ IDG MAGYARORSZÁGI LAPKIADÓ KFT-NÉL 

FIZETNEK ELŐ! AZ AKCIÓ A KÉSZLET EREJÉIG ÉRVÉNYES. 


SZERKESZTŐI 
JEGYZE 


Hello Tourist! 

Énekli egy volt évfolyamtársam, és úgy 
látszik, neki bejött. Legalábbis azt olva- 
som az újságban, hogy a 43. a legsikere- 
sebb magyar fiatalok listáján. Egy másik 
évfolyamtársam pedig 30. Szép teljesít- 
mény, gratuláljunk nekik! 

Mi viszont a "Big tits" mozgalom jegyé- 
ben halálra dolgoztuk magunkat annak ér- 
dekében, hogy elkészüljön a Lula 3D- 
előzetesünk, fogadjátok szeretettel. 

A toplistákat böngészve feltűnt, hogy az 
első helyet általában egy Sims nevű játék, 
illetve annak kiegészítői uralják. Mivel ké- 
szülget a program második része, ezért 
gondoltuk, összehozunk Nektek egy elő- 
zetest, hogy megtudjatok mindent, amit 
jelenleg tudni lehet (és érdemes) a Sims 
2-ről. Fanok, előre! 

Ja meg az ECO is lezajlott, úgyhogy az elő- 
ző számban beharangozott összefoglalót 
valóban megejtjük, nem kevésbé autenti- 
kus személy, mint Szittyó jóvoltából. 
Mikor kiugrottam kávéért, láttam, hogy 
Boe a szomszéd szobában éppen egy 
Battle for Middle Earth előzetest gépel, il- 
letve exkluzív screenshotok után 
telefonálgat... Hát jó, akkor beteszem 

a rovatba, még az sem lehetetlen, hogy 
érdekelni fog pár tízezer embert E... 
ender 


Év játéka J 


Mennyire jó, hogy vannak ezek a straté- 
giai stufák is! Erre a következtetésre 


konkrétan abból jutottam, hogy megjele- 


nik majd a Dominions 2: The Ascension 
Wars. Már a cím is észveszejtő izgalma- 
kat ígér, legalább akkora durranás lesz 
belőle, mint a Batman vs. Alien vs. 
Predatorból (nem vicc, mindenkinek 
ajánlom az alienonline.hu-t!). Állítólag 
már november elején a boltokban lesz, 


Peace, Love and Unity J 


Világéletemben víz alatti futurisztikus bázi- ezt tehetem meg, természetesen a Sorstár- 
sok menedzselését szerettem volna végezni, sak többi törzsrajongójával egyetemben. 
lehetőleg 3D-s környezetben. Nos, gyerek- Fejleszti az Anarchy Entertainmentet, megje- 
kori álmom valóra vált, ugyanis a Deep Sea lenni pedig november 7-én fog, ami neveze- 
Tycoon (jaj, anyám!) nevű gammában pont tes dátum (volt). 


bár azt hiszem, hogy a Far Gate című tel- 
jes játékunk után sokat már nem lehet el- 
mesélni a műfajról. Kuc-kuc. Bár ez a kö- 
zépkorban játszódik, és inkább a Total 
Warhoz hasonlít... 
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s Ezt előbb meg kell 
beszélnem a főnökeimmel... 


...a 200 millió amerikai választópolgárral." 
Mondta az Egyesült Álllamok elnöke egy 
közkedvelt rajzfilmsorozatban, és legalább 
olyan hiteles volt, mintha a Szittyó mondta 
volna. De a lényeg az az, hogy a közkedvelt 
rajzfilmsorozatból, amely nem a South 
Park, és nem is az Oblong család, sőt még 
a Happy Tree Friends sem, szóval 

a Simpsonsból játék készül. Mondjuk azt, 
hogy újra, és akkor mindenkinek jó lesz. 

A The Simpsons Hit § Runban a közismert 
(vagy ez a szó már volt?) család tagjaival 
kell megnyernünk mndenféle mókás verse- 
nyeket. Egy kicsit konzolos feelingje lesz 

a játéknak, tekintve a rajzfilmes grafikát, il- 


Kala 


Nagyon rágyúrtak a melóra a srácok az 
Adventure Companynél, legalábbis még 
két újabb bejelentésükről adhatunk hírt. Az 
egyik a Black Mirror, szintén egy nyomozós 
kalandjáték a középkori Angliában, a másik 
pedig a The Crystal Key II - The Far Realm, 
amely pedig egy sci-fiszerű cucc, ahol a cél 
természetesen a világ megmentése, némi 
időutazással megspékelve. 


Az MMOFPS újra száguld 


letve az idétlen versenyszámokat, de ez le- 


A Codemasters bejelentése szerint folyta- 
tódik a sikerszéria, és elkészítik a Race 
Driver második részét. A megjelenés vár- 
ható időpontja 2004 tavasza. 


Óriási siker volt szinte minden kon- 
zolon a nem is olyan régen újraéledt 
Atari V-Rally 3 nevű játéka. Ezért 
úgy döntöttek, hogy portolják a cuc- 
cot PC-re is, várható megjelenési 
dátumnak pedig a nagyon szimpati- 
kus november 14-ét jelölték meg. 


A Kreed című játékáról már jól ismert 
Russobit-M fejleszti a Phase: Exodus cí- 
mű programot, amely a jelek szerint egy 
Fallout-klón lesz. Ugyanis a III. világhábo- 
rú után kell tevékenykednünk, egy straté- 
giai szerepjátékban. Az ilyenek mindig jól 
szoktak sikerülni... 


Shaun Murray neve nem ismeretlen 
azok számára, akik egy kicsit is jára- 
tosak a wakeboarding világában. Az 
ő főszereplésével készül a Wake- 
board Unleashed című játék, amely- 
nek kiadója az Aspyr Media, és 2004 
telén jelenik meg. 


Találtunk valami gammát a neten, az a címe, 
hogy csé. Azt toljuk már két hete, mer elég 
jó, sajnos csak a de militia nevű pálya van 
meg, akinek esetleg van másik, az küldje el 
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mélben! Ez onnan jutott eszembe, hogy 
"csapatorientált FPS"-sel játszani tömör 
gyönyör, így aki eddig szerette a PlanetSide- 
ot, az a kiegészítőjében, a Core Combatben 


sem fog csalódni, már csak az újfajta bázistí- 
pusok és képzettségek miatt sem. Ja igen, 
és B4-1, B6, B8-2, csak hogy mutassam, 
mennyire profik vagyunk. Na jó, néha B2-2... 


Váratlan hír 3 


Ha azt mondom VIT, Te azt mondod 
Everguest II. Amiről nem is olyan régen de- 
rült ki, hogy tizenhat játszható faj és negy- 
vennyolc kaszt lesz benne, és a már jól is- 


mert Norrath világának egy sötét korszakát 
dolgozza fel (Tyűha!). Valami képet is kapa- 
rok róla valahonnan, hiszen az ilyen mindig 
hálás téma. 


Nem ő, de még az sem lesz 


Igen, sajnos a hír igaz, a le- 
endő kaliforniai kormány- 
zóra csak nevében hasonlí- 
tó Schwarzenberg című já- 
ték nem jelenik meg. Pedig 
egy jó kis második világhá- 
borús kaland lett volna, 
aszonták. Pedig már vala- 
mikor egy screenshot is 
vót belőle, aszonták. Bár 
azt is szonták, hogy a légi- 
óban bajtársias szellem fo- 
gad, tehát nem szabad el- 
hinni semmit. 


Körülbelül 4 hónapja adhattunk hírt a Full 
Spectrum Warrior nevű taktikai FPS bejelen- 
téséről (úgy látszik, most ezeknek van sze- 
zonja), és íme, kezdenek szállingózni hozzá 

a screenshotok. A készítők még azt is 
elárulták, hogy az eddigi hasonló jellegű 


Games Bond jelenti, 
avagy hisszük, ha látjuk... 


Úgy látszik, nemcsak a GameStar teszte- 
lőinek, hanem másoknak is igencsak meg- 
nyerte a tetszését a BloodRayne nevű já- 
ték... Ugyanis a Resident Evilhöz és a 
Street Fighterhöz hasonlóan ebből is fil- 
met szeretnének készíteni. Legalábbis van 
egy cég, amelyik bőszen gyűjti a különbö- 
ző játékok licencjogait, és az Alone in the 
Dark és a House of the Dead mellé har- 
madiknak ezt a kis kedvencüket is begyűj- 
tötték. Ha komolyan gondolják, akkor 
2004-ben már kezdik is a forgatást, és kb. 
30 millió USA-dollárt szánnak rá (ami nem 
is olyan kevés, hogyha nem a "színészek" 
sztárgázsijára költik el). 


A kiadó kiszivárogtatott egy apró 
kis hírt az UT2004-gyel kapcsolat- 
ban, miszerint a játék 5 CD-n kerül 
forgalomba... Mivel már a 
an. 2003-as verzió is elég 
, szellősen terpeszkedett 
a maga 3 korongján, 
ezért el lehet kombi- 
nálni rajta, hogy mi 
mindent terveznek 
megjelentetni ezen 
a nem kis tárolóte- 
rületen (ez a leg- 
pesszimistább szá- 
mítások szerint is 
több mint 3 giga- 
bájt). 


programok legnagyobb betegségét kijavít- 
va, egy erősen átgondolt csapatirányítási 
rendszert tesznek a játékba, amely nemcsak 
valós időben használható, hanem szinte 
stratégiai játék szintjére emeli a programot. 
Én hiszek nekik... 
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Üzleti hírek 


A Namco megegyezett a hazánkban nem 
annyira ismert Hip Interactive nevű kiadó- 
val, hogy konzolon nagy sikert elért cuc- 
caikat elkészítsék PC-re is. Ez nem kisebb 
címeket jelent, mint a Kill Switchet, az 
Extreme World: Grand City Anti-Crime-ot, 
a Pac-Man World 2-t (ez utóbbihoz volt 
szerencsém GameCube-on, hááát... Nem 
lett a kedvenc játékom). Viszont a megál- 
lapodás értelmében a Dead to Rights is 
érkezik, ami fincsi kis darab. 


Kérdéses a Colin McRae Rally negye- 
dik részének megjelentetése. 

A probléma kivételesen nem a játék- 
fejlesztés világából, hanem a "real 
world"-ből érkezett. Ugyanis Colin 
átigazolása a Citroenhez teljes egé- 
szében felborítja az eddigi üzleti és 
szponzorációs terveket. Az még 
csak egy külön csavart ad a dolog- 
nak, hogy az ifjú világbajnok megle- 
begtette azt is, hogy átigazol 

a Nascar világába, vagy esetleg ab- 
bahagyja az egész cirkuszt... 


Leszek Machinowski elemző szerint a ma- 
gyar PC-s játékpiac koncentráltsága sok- 
kal nagyobb mértékű, mint a lengyelor- 
szági. A körülbelül háromszor nagyobb 
méretű Lengyelországban ugyanis a leg- 
jobb játékokból körülbelül 3000 darab 
fogy, szemben a magyar piacon jellemző 
5-6 ezerrel. 


Tha besteva? 


Annál nagyobb királyság nincs is a Földön, 
mint hogyha az ember megtekintheti 
Szarumánt egy screenshoton. Pont ez tör- 
ténhet meg velünk is, ha vigyázó szemünket 
a közelben elterülő képre vetjük (na és per- 
sze ha Malachit, a Nagy és Rokonszenves is 
szeretné ezt). A kép egyébként a Lord of the 
Rings: War of the Ringből származik, amely 
pajzán meséket és dévaj adomákat fog tar- 
talmazni, bemutatva közben a vidám kisz 
hobbitkák élétét (persze az ő életük sem 
csák játék és mese, de erről később). 
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s Én nem tudom, hogy van ez..." 


x...de neked könnyű lehet". Énekelte régen 
a Republic nevű szintipop duó. Viszont amit 
én nem értek, az az, hogy hogyan lehet Ter- 
ror from the Deep alcímet adni a Bloody 
Waters-nek, amikor az az Ufo 2 alcíme volt. 
Na mindegy, tegyük túl magunkat ezen, in- 
kább a szép kisz screenshotkáira figyelmez- 
zünk ennek a pofás kis "third person akció- 
kaland stufá"-nak. Ez utóbbi ZeroCool szíves 
meghatározása volt. A játék egyik érdekes- 
sége, hogy a kerettörténet szerint géntech- 
nikai úton létrehozott gyilkos cápák szöknek 
meg egy kutatóbázisról, azonban nem az 
embereket, hanem a vérszomjas cápákat irá- 


nyíthatjuk. És ez jó. ef § ae ág 
Ugyanezt WarCraft III-ra! 


kampányt is kapunk, illetve, úgy tűnik, 
megtetszett a készítőknek a Frozen 
Throne orkos küldetése, mert megjelenik 
az első hivatalos Disciples II "Massive" 
méretű pálya, amely igancsak... hmm... 
nagy. 


A Disciples II-höz újabb kiegészítő jelenik 
meg, melynek a címe The Rise of the El- 
ves lesz. Ez azért nagyon jó hír, mert így 
egy ötödik játszható faj kerül a program- 
ba, jelentősen szinesítve az eddigi felho- 
zatalt. Emellé egy rájuk alapozott bónusz 
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] 


Ha ezt Brandon Lee láthatná... 3 


Annyira jó, hogy vannak olyan emberek, 
akik képesek akár 2004 karácsonyáig is elő- 
re gondolkodni. Ilyenek például a Hollow 
(magyarul: a Holló) című együttes, akarom 
mondani FPS készítői is, akik szerint gothic 
sci-fi műremekük akkor jelenik meg. Rendes 
gyerekek, Malac pedig a legrendesebb, ha 
képet is betesz róla. Ajáték egyébként egy 
Red Faction-szerű, közeljövőben játszódó 
rendszerellenes gyilkolászás lesz, de hát 
nem a kerettörténet a lényeg! 


Miit csinálsz? § Activision 


Örökké világok. Legalábbis ez a címe az a legjobb kifejezés, de persze nem kell eről- gyvorsziele es 
Adventure Company legújabb kalandjátéká- — tetni a dolgot. Egy eltűnt paleontológus ű összes 
nak. Ha nagyon le akarnánk fordítani angol- után kell majd nyomoznunk, és közben tök A játékipar második legnagyobb kiadója 
ra, akkor talán a Forever Worlds lenne jó lesz. Szóval 2004 januárjában. volt olyan kedves, és bejelentette követ- 


kező nagy címeinek tervezett megjelené- 
sét. Orömködjünk mi is, mert nagyon 
szimpatikus a felhozatal... 


Star Wars: Kotor október 14. 
Empires: Dawn 
of the Modern World . október 21. 


Call of Duty november 4. 
Secret Weapons 

Over Normandy november 28. 
Rome: Total War 2004. január 28. 
Sam € Max 

Freelance Police 2004. március 23. 


A Módosított megjelenések 


s A Star Wars: Galaxies publikus európai 


a § ú § ri szervereinek nyitási időpontját október 
Jaj, Jaj; Jaj: J 31-re jelölték ki. 


Annyira szerettük volna ebben a számban mot törölték (hüp-hüp), ráadásul nem is B § € 
letesztelni a Half-life 2-őt, de azok acsúnya helyettesítették egy újabbal (magyarán § JElEn Ex 2 várhatóan csak 2004 telén 
kiadók nem tették lehetővé. Ugyanis a be- majd megjelenik, ha kész lesz, és az ki JESS KASE 


jelentett szeptember 30-i megjelenési dátu- — tudja mikor lesz). KESZTÓN a télertérkesik az kirma xt 


YA Gangland 2004. február 14-én, Valen- 
tin-napkor kerül a boltokba. 


$ Az Operation Flashpoint 2-t eltolták. 
2005()-re... 


§ A Pirates of the Burning Sea várható 
megjelenési időpontja 2004 tele. 


$ A Judge Dredd: Dredd vs. Death megje- 
lenését egyelőre ismeretlen időpontra 
eltolták, de a készítők szerint ez azért 
nem lesz annyira soká. 


$ A XIII szeptember helyett novemberben 
jelenik meg. 


9. előbbre hozták 
B. elcsúsztatták 
$ : megjelenés kitűzve 
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RTS-hegyek J 


A Kohan előző része 
viszonylag jó eladáso- 
kat produkált, nem vá- 
ratlan, hogy megjele- 
nik belőle a második 
rész, a Kohan: Kings 
of War is. Ugyanaz 

a GameBryo grafikus 
motor dolgozik alatta, 
mint az előző rész 
alatt, amely, a mellé- 
kelt képeket figyelve, 
nem produkál túl rossz 
látványvilágot... 


Lordaeron by night lelves) 


A Blizzard rendes. Ez főleg abból derülki, — úttal azt tudhatjuk meg, hogy milyen vá- a night elfek, a törpék és az emberek fő- 
hogy már megint lelepleztek pár rosok lesznek a játékban, illetve azok városa megjelenik majd a játékban, és ez 
screenshotot a World of Warcraftból. Ez- hogy fognak kinézni. Ami biztos, hogy lássuk be: jó. 


sSzembemegyünk a trenddel / TOPLISTA 7 


Úgy látszik, még lehet bízni egyesekben. 58 Újabb hónap, újabb toplista, és újra a Frozen 


Ugyanis manapság, ahogy közeledik egy já- Throne a csúcson. Viszont a Flight 

ték kiadási dátuma, egyre csúnyább Simulator is lekűzdött jónéhány EA-s címet 
screenshotok jelennek meg róla. A Joan of és másodiknak sikerült felkapaszkodnia... De 
Arc azonban szembemegy a világtendenci- jó! Ja persze, és vannak még a kötelező 
ákkal - amilyen csúnyácska volt az elején, Simsek, de hát ennek nagy hírértéke nincs. 
annyira kikupálódott ez a jó kis ütöm-vá- 
gom, harmadik nézetű akciójáték. 1. Warcraft III: The Frozen Throne 
- Vivendi 

2. Flight Simulator 2004: ACOF 

- Microsoft 

3. The Sims: Superstar 

- Electronic Arts 

4. Madden NFL 2004 - Electronic Arts 
5. The Sims Deluxe - Electronic Arts 
6. Star Wars Galaxies — LucasArts 

7. Warcraft III: Reign Of Chaos 

— Vivendi 

8. 200 Tycoon: Complete Collection 

— Microsoft 


Sihuhuhu...- 9. Age Of Mythology - Microsoft 


10. The Sims: Unleashed 


A Microsoft Train Simulatorhöz bejelen- gedhetjük a fáradt gőzt (O), illetve egy ig Electronic Arts . 

tettek egy új kiegészítőt, amely a The csomó olyan élményben lehet részünk, 11. Diablo 2 - Vivendi . 
Severn Valley Railway címet viseli, és amilyen csak egy gőzmozdony vezetése 12. Battlefield 1942 — Electronic Arts 
a régi angliai gőzvasutak előtt tiszteleg. közben kerülhet elő. Ráadásul még 2003- 13. Roller Coaster Tycoon 2 — Atari 
Nekünk kell rakni a szenet a tűzre, kien- ban megjelenik a cucc! 14. Rise Of Nations — Microsoft 


15. Neverwinter Nights: SOU - Atari 
16. Finding Nemo: 

Nemoss Underwater WOF - THO 

17. Finding Nemo - THO 

18. Sim City 4 - Electronic Arts 

19. CaC: Generals 

— Electronic Arts 

20. 200 Tycoon - Microsoft 
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URTS 20053? 


Nagyon érdekes mod készül UT2003-hoz, a címe 
USkaarj, és valós idejű stratégiává alakítja kedvenc lö- 
völdénket. A sztori szerint a skaarjok megtámadtak egy 
emberi települést, és annak a védelmét kell ellátnunk. 
Teljes értékű bázisépítés, egységgyártás — minden van, 
ami egy RTS-hez kell, a grafikai megjelenítésről pedig 
a jól bevált Unrea/ Warfare-motor gondoskodik. 


dt 
LL L kk! 
Ká zza - d 


HEG fezgur Fiart 


— 


Fuhduake— ! Lanparti Szentendrén 
UJ VErzio Véget ért a 3. szent- 


endrei Lantastic 
lanparti, amelyet 40 


Sokat fejlesztettek a FuhOuake nevű kiváló 
uake-es enginetuning legújabb, 0.30-as E sz 
SEBE gi ang egúj B résztvevő tisztelt meg 
verzióján. Továbbfejlesztették a robbanás 5. Fesz 
z z látogatásával. Volt 
effektust, automatikusan demózza a mecs- z 
; 3 ú j funplay (4v4 és 10v10), 
cseket, támogatja a Half-Life-mapokat, illet- ú jé 
; . Vala . de ,hivatalos" mecs- 
ve a fejlesztett frame interpolációnak kö- a 8 
szönhetően a modellek animációja immár cselge ts ee et 
] A 2v2-t a CRC nyerte, 


tölyamatosi elhódítva az elsőséget 


a múltkori győztes 
DEMO mögött. Az FFA 
nyertese Crach lett 
(második Demon). 


Négyszázezer embert letiltottak J 


Mivel sorozatos visszaélések voltak 41000 Warcraft III-hozzáférést tiltott le! Ezen- 
a Battle.net szervereken, ezért a szigorúan kívül több ezer embert kitiltottak hosszabb- 
cheat- és kalózkodásellenes Blizzard mint- rövidebb időre meg nem engedett eszközök 


egy 276000 Starcraft, 86000 Diablo II és használata miatt. 


CS1.6! 


A hír legnagyobb érdekessége nem is az, 
hogy újabb javítás érkezett, hanem hogy 
a Valve javított állománykiszolgálóján, 
a Steamen keresztül lehet hozzáférni. 
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1943. Február 14. 
Minden halálos tank mögött egy újabb halálos tank. 


Német páncélaz hadnsztályak őrzik Európa kapuit, ellenőrzésük alatt tartva Ézzak-Aírika kikütűit, véresen viaszaverve minden Szüvetséges előrenmamlást. 
hyűzú le félelmeid, szahaditsd fel Eszak Aírikát és küzdj, hagy a történelem megismételhesze önmagát, 
14 szálú küldetés, amely eldíati majd Európa sarsát, Rendek el tüzérségi tzapist. Használj járműveket, például az Ma Sterman tankot, Új katana madelézk , felületek és 


kangak, kárták amerikai, brit És alasz erők. Tábhjátékez tsszersagásrki Tez-at-War [kötélhúzás] éz Nbjeztive félfeladatj mád, A legyézütt játékasak haditralyak lesznek az 
új kiszatatítás [Liberation] műdtan. 


- 7. me Medal ad Hannr Allied Assaudt"" Breakthrameh," 17. 8 a 47 kizékszet mezíjélátey 
PC cs-aca 4. j Ez nem játék, katana! 2 kezdi mahaa ga tően 


ta játékbar a Maézi cé Hrmer Alérd kszait" vagy a idettal al Einzór Aliz kszautő" fela Érítian szükséget. 
TÉZZÉTET ZET VÉTKÉT HETET KEENNÁTZTÜT Te OSOKALÍZE AT orr elgr Emez EAT ATÁT ÁR GETE AY TSALAZHÁT BT AGE TÉT Áe FESZÍT MÉLY VZANSEÉE (Jh Ezlt NE NSGZEETTYA MESSZE [PÉPET TA A PMA TE PERE EKET AT ÜEGTTSTVET 
ag sz 7 Áh SATU DTS ESEM [AMA [et a JET FISAZTEI ha Énekes Kapeepg szal Per Feszt J . a nsreeez igen 7 penge 


; 


s. 


. 


UJDONSACONT 


pk. 


H FEJLESZTŐ 
N/A 


- 

cDVv 
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Telt kebel, csábos idomok, tökéletes for- 
ma. Ilyen lenne a tökéletes nő? Végülis 
nemis ez a lényeg E. Mindazonáltal sok- 
szor csak a látványért is érdemes odafi- 
gyelni egy hölgyre, még akkor is, ha teljesen 
más leányzót képzelnénk el életünk párjá- 
nak. De hogy jön ez ide? Vannak olyan PC-s 


játékok, amelyekben hemzsegnek a különféle 
kebelcsodák. Közéjük tartozik a Lula 3D is. 


z első rész némileg új színt vitt 
a kalandjátékok piacára. Noha 
valójában egy kalandjátékot 


tisztelhettünk benne, igencsak összetett 
volt, például nagyon sok szimulációs elem 
is belekerült, Ráadásul alapvetóen kemé- 
nyen erotikus egyvelegről volt szó, amely- 
ben erősen ,18 év feletti" jelenetek, törté- 
nések is előfordultak 9. Ez pedig csak fo- 
kozta a játék iránti érdeklődést. Néhány 
helyen problémákat ís okozott a megjelen- 
tetése, odáig fajulóan, hogy egyes orszá- 
gokban bízonyos szervezetek meg is aka- 
dályozták a piacra kerülését. Azóta sokat 
változtak az emberek - így a játékvilág és 
a szabályok is. Nyilvánvaló volt, hogy lesz 
még folytatása a játéknak, és ahogy a mel- 
lékelt ábra ís mutatja, lassan beérik a kis 
gyümölcs. E dicső időszak közeledtével 
úgy gondoltuk, felkeressük a fejlesztőcsa- 
pat egyik vezetőjét, hogy kérdéseinkkel le- 
bombázzuk. Martin Deppe, a CDV egyik 
producere volt olyan jó, és időt szakított 
ránk. Lássuk, mi mindent árultak el a szexi 
leányzó, Lula jövőjéről! 


Ismertetnéd röviden a történetet, il- 
letve hogy mi is pontosan a cél? 


Lula egy csábos erotikusfilm-producer, Mi- 


előtt elkezdte volna legújabb filmje forga- 
tását, három kebelsztárját elrabolták. Mini- 
mális bizonyítékok birtokában kezdheted 
csak meg a kutatást, azok alapján, amiket 
Beverly Hills-i luxuskéród kamerái rögzi- 
tettek. A néhány maszkos karakter egy, 

a ház mellett parkoló szállítóautóval távo- 


zott. Nincs vesztegetni való idő: 

azonnal a nyomukba kell eredned! 

Tehát lényegében az a cél, hogy meg- 
mentsük a három elrabolt színészt. Persze 
lesz nagyon sok mellékküldetésünk is. Pél- 
dául meg kell szabadulni néhány 
gengszertől, akik egy sztriptízklubban fog- 
tak el minket. Továbbá rengeteg kirakós, 
valamint egy kaland, illetve akcióelem szí- 
nesíti majd a játékmenetet (úgymint: lő- 
vőöldőzések, autós üldözések és így to- 
vább). 

Hány hölgyemény szerepel majd a já- 
tékban? 

Pontos számot nem tudok mondani, de azt 
biztosra vehetitek, hogy 25-nél ís több bom- 
bázó lesi majd minden parancsotokat 8, 
Mik Lula méretei 9? 

Nem is rossz kérdés 89. Lássuk csak: 95- 
54-90. Beláthatjátok, hogy elég jó adottsá- 
gai vannak a leányzónak 6. 

A való életben kicsoda testesíti meg 
Lulát? Esetleg vannak képeid is róla? 
Ó, sajnos egyelőre nem sikerült megtalál- 
nunk az igazit. Természetesen mi ís aka- 
runk egy hívatalos Lula-modelt, ugyanúgy, 
ahogy a Tomb Raider esetében is intézke- 
dett a kiadója. Mi igazából egy hasonmás- 
versenyt szeretnénk rendezni, és termé- 
szetesen én leszek az elnöke €. Ja, ha 
esetleg van olyan ismerősöd, aki szerinted 
megfelelne a szerepre, máris küldheted 

a fotókat róla 5. 

Mondj pár szót a megújult grafikus 
motorról! Például, hogy hány 
poligonból állnak a karakterek, és 


sonló 
érde- 
kessége- 
ket! 
Igazából nem 
részletezném 
a különleges ké- 
pességeket, azokat 
úgyis mindenki jól látja 
majd a végleges változat- 
ban, Viszont néhány apró- 
ságot említenék. Egy leg- 
utóbbi számláláson kiderült, 
hogy a Mount Rushmore pálya 
nem kevesebb mint 1,4 millió 
poligonból épül fel 8. A karakterek 
is elég részletesek, általában 7000 
poligont számlálnak. Lula egészen 
pontosan 7002-ből áll, de az utolsó kettő 
igencsak méretes 6. 

Megosztanál velünk némi hasznos 
infót a Bouncing Boobs Technologyról 
(hullámzó kebel technológia), vagy 

a neve mindent elárul 6? 

Szerintem mindenki le tudja vonni az 
ésszerű következtetéseket 2. De a lé- 
nyeg, hogy a kódnak ezen része csak és 
kizárólag a kebel tökéletes mozgására 
ügyel. Ha megkapod a játszható verziót, 
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nyomd 
meg az 
IR] betút. 
Forgasd el 
a kamerát, és 
hagyd, hogy Lula 
feléd fusson. Az ér- 
zés olyan lesz, mint 
egy átlagos Baywatch- 
bevezetőben OC. 
Miért használtok 3D-s 
motort? A régebbi kaland 
engine nem lett volna elég 
napjainkban? 
Nos, igazából Lula formás teste kí- 
vánta meg a 3D-s technológiát. De 
komolyan: egyrészt egy 3D-s motor 
sokkal alkalmasabb a kaland- és akció- 
események ötvözésére, másrészt pedig 
a különféle ruhák is sokkal jobban feste- 
nek egy valós térbeli modellen (nem is 
beszélve arról, ha nincs rajta ruha 0). 
Milyen nagy lesz a játékterület? 
Úgy fest, hogy a végleges változat 12 kü- 
lönféle pályát tartalmaz majd, amelyekben 
nagyon sok bejárható hely lesz (pl. az 
egyes épületek, apartmanok). 
Milyen hosszú lesz maga a játék? 
Átlagosan 20 óra alatt végig tudja vinni 
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egy közepes képességekkel megál- 
dott PC-megszállott 0. De igazából ez 
nagyon sok mindenen múlik. Számos 

olyan dolgot tehetünk meg, ami meghosz- 
szabbítja magát a játékot, mégsem kötele- 
ző, konkrét feladat. De például, ha végig- 
vitted a játékot, újra meg újra megszem- 
lélheted az egyes erotikus jeleneteket, ami 
bizony viszi az időt 0. 
Milyen valós területeken fogunk ját- 
szani (Párizsban esetleg)? 
Miután a Lula 3D Amerikában játszódik, 
így sajna nem lesz lehetőségünk Párizsban 
kóricálni. De a tengerentúlon viszont elég 
sok valóságos területen megfordulhatunk 
majd. Csak a példa kedvéért, eljutunk 
a Rushmore-hegyekhez - ez a tájegység 
pedig oly nagyra sikerült, hogy 13-15 per- 
cig tart, amíg körbeszaladjuk. A hely 
egyébiránt teljes mértékben az eredeti te- 
rület másolata. Láthatjuk a négy elnöki fej- 
szobrot, a zászlóparkot és minden mást is. 
Ja, és csintalan rosszfiúkként akár fel is ka- 
paszkodhatunk a szobrokra 9. Egyébiránt 
azonban lábunkkal illethetjük New Orleans, 
Las Vegas és San Francisco utcáit is. 
Lesznek a játékban komoly erotikus 
jelenetek? 
Viccelsz 0? Hé, ez a Lula O!. Természete- 
sen az egész játék tele lett tömve erotiku- 
sabbnál erotikusabb jelenetekkel, amelyek 
- nemes egyszerűséggel fogalmazva — min- 
dent megmutatnak. Különféle színészeket 
küldtünk motion capture stúdiókba, hogy 
minden - még a legvadabb dolgok is! — tel- 
jes hitelességgel kerüljenek a játékba. 


Miképpen adjátok ki a játékot 

a konzervatívabb országokban (pél- 
dául Németországban vagy Ameri- 
kában)? 

A németeknél nem lesz probléma. Az erő- 
szakkal szokott gond lenni, az erotikával 
minden rendben van. Amerikával viszont 
pont ellentétes a helyzet: itt akár fejbe is 
lőhetsz egy hölgyet, viszont a mellbimbó- 
ját nem mutathatod meg. Ezért aztán erre 
a piacra külön verziót készítünk, kevésbé 
részletes textúrákkal, illetőleg visszafogott 
filmjelenetekkel. A világ más tájain termé- 
szetesen minden úgy lesz, ahogy mi azt 
elképzeltük. 

Lesz játszható demó a bolti megjele- 
nés előtt? 

Igen, ezt tervezzük, de sajna egyelőre nem 
tudnék pontos időpontot mondani. 
Milyen terveitek vannak? Mi történik 
majd Lulával ezután? 

Ki tudja? Lehet, hogy elkészítjük a Lula 4E: 
Nipples from Naplest 6. 

Azt, hogy a fentebb leírtak kit mennyire 
csigáztak fel, nem tudhatom. Első kör- 
ben én még mindig kalandjátékként te- 
kintek a Lula 3D-re, persze a szemem 
bal alsó sarkában ott csillog a , 18 éven 
felülieknek" felirat 9. Kíváncsi vagyok, 
miféle új "akciókat" vihetünk majd vég- 
hez, az elmondottakon túl valójában 
mennyit fejlődött 5 év alatt a játék - és 
egyáltalán, hogy megállja-e a helyét 
napjainkban. Hamarosan mindenre vá- 
laszt kapunk. 

ZeroCool 
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A valós idejű stratégia szerepjátékkal ötvöződik. Az elképzelés már nem 
új; de a stílus jegyében született játékok ma is komoly vonzerővel bírnak. 
Ezekben a hibridekben még ott rejlik az újszerűség... Hamarosan 


a JoWood mutatja be variációját a népszerű témára. 


Settlers sorozat atyja, Volker 
— Wertich 2001 közepén fogadta 
N FEMESZTÓ el a JoWood felkérését 
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Development 
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za nagyon szép 
összekölcsönzött 
ötletek 
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a Spellforce fejlesztésének vezetésére. 

A csapat mögött két és fél év munkája, va- 
lamint egy béta- közeli verzió áll. Szép já- 
ték, nagy hanggal, amely honlapján máris 
siet a , Warcraft III és a Dungeon Siege ki- 
tűnő elegyének" nyilvánítani magát. 

A Spellforce lelke az avatár: egy RPG ele- 


dése során új jártasságokra, varázslatokra 
tesz szert - egyedül azonban sebezhető. 
A játékvilágban szétszórt Vérrúnák egy- 
egy hős megidézését teszik lehetővé. 

A hősök nem fejlődnek, viszont egyedi ké- 
pességekkel, varázslatokkal rendelkeznek, 
védelmet biztosítván az avatárnak. 

A főkarakter hatféle fajból verbuválhatja 
össze seregeit, de ezek nem azonosak 

a hősökkel. Ahhoz, hogy a fajok is felhasz- 


rA főkarakter hatféle fajból verbuválhatja össze 
seregeit, de ezek nem azonosak a hősökkel." 


mekkel indított, központi karakter, aki a já- 
ték során mind fejlettebbé s összetettebbé 
válik. Általa a játékos jobban átérzi a törté- 
netet, mint ha arctalan seregeket állítana 
hadba - sugalmazza Wertich. Ahhoz, hogy 
megértsük az avatár szerepét, érintenünk 
kell a történetet. 

Hataloméhes mágusok civakodnak, míg 
szét nem rombolják a Mindenséget. Nem 
marad más, mint a semmiben úszó szige- 
tecskék, s az ezekre begyűrűzni kívánó 
Gonosz. Próféciák mesélnek egy halhatat- 
lan emberről, ki a Vérrúnák segítségével 
felveszi a harcot a Gonosszal. 


Az avatár tapasztalati pontokat gyűjt, fejlő- 


nálhatóak legyenek, a rúnák összegyűjté- 
se mellett településeket kell létrehozni. Ez 
már az RTS rész, hat kitermelhető nyers- 
anyaggal, amelyek közül fajonként csupán 
négy használható fel. Így tehát minden faj 
számára adott lesz két kakukktojás - de 
hogy ennek az újításnak mi értelme van, 
azt még nem tudjuk. Bízzunk abban, hogy 
Wertich és csapata már tudja. 

A hat faj két csoportra oszlik: ezek a Vilá- 
gosság (emberek, elfek, törpök) és a Sö- 
tétség (trollok, orkok, sötét elfek). Egy- 
szerre több települést is menedzselhe- 
tünk, de az egymáshoz túl közel , telepí- 
tett" Sötét és Világos település lakói kö- 
zött háborús helyzet alakul ki. A játékvilág 
egyébként oda-vissza bejárható, fix terüle- 


teken szerveződik. Ez az egyszerű, ám 
nagyszerű ötlet máris túlmutat a műfaj ed- 
digi határain. 


Több mint negyvenféle rémség, 
humanoid és szörnyeteg alkotja az ellen- 
ség sorait. A tömegekkel szembeni fellé- 
péshez már nem elég csupán hőseinkre 
hagyatkozni, termelhető egységek kelle- 
nek. 

Az alkotók komoly reményeket fűznek 
nClick" fight" nevű, forradalminak ígért 
harcmodelljükhöz. Egy normál RTS-ben 
először egységünkre kattintunk, majd 

a parancsra, végül a célpontra. 

A click" nfighttal mindez két klikk csupán: 
az első az ellenfelet illeti, ekkor egy menü 
tűnik fel, rajta a parancsunknak engedel- 
meskedő karakterek minden varázslatával, 
képességével - csak rákattintunk a megfe- 
lelő egység kívánt képességére, és kész. 
Az alkotók szerint nagyon gyors, kényel- 
mes modell. (Viszont ha már a minél ke- 
vesebb , klikk a sikk", akkor elég lenne ki- 
tartani az első klikket, majd a kívánt funk- 
ció felett elengedni.) 

Ami az alapötleteket illeti, már nem újak, 
de jól összeválogatottak. A Spellforce na- 
gyon szép, kockázat és mellékhatások nél- 
kül fogyasztható RTS-RPG benyomását 
kelti. Lúkingforvardolom. 


gyz 
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Az albummal egyidőben a Singles 93-ú3 megjelent DV 


Már a Kaltokban ! 


1012 
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EZ ŐRÜLTSÉG, AKÁR MÉG TÍZEZER EMBERREL IS..." 


) 


LORD OF THE djeaklkáe 


I] NM Mijut eszedbe A Gyűrűk Uráról? Hatalmas trollok, 


) kiváló hősök, Szauron, Mordor és Gollam? Persze, 
! persze, ez alap. De mi még? Emlékszel például arra 
k az irtóztató, kolosszális méretű csatára a Helm- 


nem akar alább- 
hagyni. A trilógia 

harmadik részének 
moziba kerülése picit 


még várat ugyan magára, 


ám a témát feldolgozó játé- 
kok mintha reneszánszukat él- 


nék, s töretlen lendülettel áramla- 


nak PC-inkre. Reneszánszról be- 
szélek, hiszen a régi szép 
commodore 64-es és amigás 
időkben azért már volt néhány al- 
kotás, amely megpróbálkozott az 


Egy Gyűrű történetének adaptálá- 


sával, no de a mostanság általá- 
nosnak számító technika azért 
mégiscsak tágabb lehetőségeket 
teremt a téma feldolgozásához 
(meg ugye itt van ez a három 
múvi is, amelyeket kis jóindulattal 
szintén nevezhetünk , inspiráló té- 
nyezőknek"). A licencjogokkal 
rendelkező két kiadó, a Vivendi 
és az EA harmadik nézetű akciót 
és hackáslasht már egyaránt 
megjelentetett, ám a monda- 
körbe ágyazott valós idejű 
stratégia készítésének 
gondolata csak most 


vetődött fel bennük. Érdekes, hogy meny- 
nyire egyszerre... 


Azt, hogy a két stratégia, a Vivendi War of 
the Ringje (új infók a hírrovatban!), illetve 
az EA Battle for Middle Earth-je közül az 
eddigi trendeknek megfelelően az EA ver- 
senyzője lesz-e a nyerő, vagy a Vivendi 
valami olyat produkál, amelyet még 20 év 
múlva is megemlegetünk, majd az idő el- 
dönti. Annyi azonban biztos, hogy a BÍME 
nagyon jó kezekben van: a fejlesztést 


szurdokban? Na, ezt kínálja Neked a LotR: BfME. 


Gyű- 
rűk 
Ura-láz 


forrással". De csak alapjaiban. Hiába 
ugyanis a példás fény-árnyék kezelés, 

a végletekig elmenő részletesség és a ha- 
talmas megjeleníthető területek, 

a Generals eredeti motorja tankok, vala- 
mint egyéb masszív fémmonstrumok 
megjelenítésére lett kihegyezve, és szó 
sem volt benne kalimpáló végtagokról, 
lengedező ormányokról vagy repkedő tűz- 
golyókról. Tolkien világának meglehetősen 
egzotikus lényei csak az engine jelentős 
átfésülésével elevenedhetnek meg élet- 
szerűen, ám az már a játék jelenlegi álla- 


rA csaták lélegzetelállító méretűek: az egy- 
ségek százával esnek egymás torkának a 


ugyanis az EA Los Angeles-i stúdiója vég- 
zi, amely az utóbbi hat hónapban a CgC 
Generals: Zero Hour készítése közben 
már elkezdte a munkálatokat a játékon. 
Hát, mit ne mondjak, ha részmunkaidőben 
erre voltak képesek, akkor nem sok gond 
lehet majd a játékkal, miután nekiállnak 
rajta ,nyolcórában" dolgozni. 

A dolgok technológiai oldalát szemlélve 

a gyökerekkel nem lehet probléma: a mo- 
tor ugyanis alapjaiban véve megegyezik 
a CaC Generalsben már bizonyított ,erő- 


képernyőn" 


potában is látható, hogy az említett átfésü- 
lés nagyon-nagyon jól sikerült az EA-s ar- 
coknak. A demonstráció során az állunkat 
kerestük, ahogy az egyes karakterek profin 
animált módon megrándultak, összerez- 
zentek, amikor megsebezték őket, de 
ugyancsak impresszív az is - főként ekko- 
ra léptéknél -, hogy a bekapott nyílvesz- 
szők látszanak, sőt benne is maradnak az 
adott célpontban. 

A karakteranimáció azonban nemcsak 
harc közben ilyen kidolgozott: ha egysé- 


geinket , állni hagyjuk", elkezdenek unat- 
kozni, vakarózni, de az is nagyon jól néz 
ki, amikor ennek az ellenkezőjét műveljük 
velük, és ideges/vicces mozgásokkal felel- 
nek folyamatos ,zaklatásainkra" 
(klikkelgetésünkre). Persze azt ugye senki- 
nek nem kell elmondanom, hogy az inspi- 
rációt mely játékból merítették az EA-s ar- 
cok, ugye? Hiába no, a jobbtól - és 

a Blizzardtól - nem szégyen lopni 8. 


A játék hangulatában, látványvilágában és 
felépítésében nagyon erősen fog hajazni 

a Lot trilógiára, annak is főként a máso- 
dik-harmadik részére, ahol leginkább 

a heroisztikus csatákon van a hangsúly. Ezt 
persze nem problémaként említem, mert 
egyrészt ugye nem baj, ha a rossznak egy- 
általán nem nevezhető filmek kisugárzása 
valamilyen formában megjelenik monito- 
runkon, másrészt az ott alkalmazott fa- 
kóbb, komorabb színárnyalatok alkalmazá- 
sával a játék legalább elkülönül a ma stan- 
dardot jelentő színes, helyenként túlcsicsá- 
zott grafikával bíró fantasy RTS-ektől. 

Ezt a koncepciót ugyekszik alátámasztani 
az újraprogramozott fény-árnyék kezelés 


is, hiszen a filmekben is rendkívül nagy 
szerepe volt a különböző típusú 
fényeffekteknek a megfelelő hangulat 
megteremtésében: gondoljunk csak 
Gandalf visszatérésére, a Balrog megjele- 
nésére vagy a Helm-szurdoki csata befeje- 
zésére, amikor Éomer többezer lovas ka- 
tonája élén az Uruk-Haiok közé veti magát. 
Persze a BÍfME interaktív játék, ahol a ké- 
szítőóknek még ennél is több mozgásterük 
van - tervezik is, hogy a játékmenetre is 
hatással lesznek a különböző napszakok, 
fényviszonyok, de részleteket erről egy- 
előre még nem árultak el. 

Szintén a filmek sajátja volt a messzemenő 
realizmus". Persze ez a kifejezés csak bizo- 
nyos megkötésekkel használható egy több 
ezer éves fantáziavilágot bemutató alkotás- 
ra, ám ha teszem azt, emlékeztek még arra, 
mennyi különbség volt a több száz éve Fe- 
hér Mágusként ténykedő Szarumán lehar- 
colt köpenye és a második részben Szürke 
Mágusból szintet lépő Gandalf ,tixta" fehér 
palástja között, akkor nagyjából tudjátok, 
milyen szintű odafigyelésre, részletességre 
és valósághűségre számítsatok a játékban 
is. A fejlesztők ugyanis ebben a tekintetben 
sem szeretnének elmaradni a filmtől! 


A BfME legígéretesebb részlete 


CSÚCSPONT F 


Jelen információink alapján egyértelműen a továbbfejlesztett 
nkő-papír-olló" rendszer a legmeggyőzőbb része a játéknak. 

A többszintű láncok, melyek elemei a többi láncban elhelyezke- 
dő szereplőkkel is definiált, meghatározott viszonyban állnak, 
minden eddiginél összetettebb stratégiai érzéket követelnek 
majd meg. Reméljük, tényleg benne lesz a metódus a végleges 
verzióban, és nem spórolják ki belőle! 


A játékmenet szempontjából nem a szoká- 


sos fantasy-RTS sablon köszön vissza: eg .zrze 
a lényeg nem azon van, hogy leteszünk ELADÓ 
egy főépületet, aztán egy barakkot, és le- EA 


gyártunk 20-30 rohani lovast vagy Uruk- 
Hait, akikkel elmegyünk bóklászni a térké- 
pen, és lerohanjuk az ellenfél bázisát. Lé- 
tezik ugyan mikromenedzsmert, sót a já- 
tékban megjelenő négy frakció (Rohan lo- 
vasai, a gondoriak, illetve Isengard és 
Mordor seregei) mind más és más mód- 
szerek, nyersanyagok, valamint erőforrás- 
ok segítségével termelik majd egységeiket 
- ám a lényeg a háborúzáson lesz. A fej- 
lesztők ezen a ponton is a filmekhez 
próbáltak kötődni, így nem meg- 
lepő, hogy a csaták lélegzet- 
elállító méretűek: az egy- 
ségek százával esnek 
egymás torkának, ha- 
talmas hadseregek 
ütköznek meg a vé- 
geláthatatlan sík- 
ságokon, vagy 
özönlenek egy- 
más felé kes- 

keny szurdo- 
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kokban (a Generals-engine tuningolása je- 
len pillanatban is tart, a cél 500 darab kü- 
lön-külön animált 3D-s objektum megjele- 
nítése egy képernyőn). Maximálisan vis- 
szakapjuk tehát azt a feelinget, melyet 

a filmek megtekintése alapján elvárunk 
egy LoTR-léptékű harci stratégiától. 
Persze a mindenkiben felmerülő kérdés 
abszolúte jogos: hogy fogjuk mindezt át- 
látni és kontrollálni? Hogyan parancsolunk 
majd ennyi egységnek, s azok miként fog- 
ják kivitelezni parancsainkat? A fejlesztők 


szerint egyszerűen! 


Lehetőséget kapunk ugyan arra is, hogy 
katonáinkat egyenként kommandíroz- 
zuk, ám a játék természetesen nem az 
ilyenforma szöszmötölésről fog szólni: 


Minél több, annál jobb? 


minőség tekintetében. 
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LOTR-JÁTÉKOK MA 


Az újkori LotR-játékok versenye a két kiadóóriás, a Vivendi és 
az EA főszereplésével zajlik. Előbbi Tolkien eredeti könyvének 
licencjogait kaparintotta meg, utóbbi pedig a Peter Jackson- 
féle filmadaptációt használhatja fel játékaihoz. Kétségtelen, 
hogy az EA járt jobban, ám játékai nemcsak azért sikereseb- 
bek, mert a mai fiatalok inkább kötik össze a Gyűrűk Ura-mí- 
toszt a filmmel, mint a könyvvel, hanem mert a témában ki- 
adott alkotásai messze megelőzik a vivendis konkurenseket 


Nehézségek az indulásnál 


MEGGYŐZNI A NEW LINE-T 


A filmes jogokat birtokló és azokat az EA- 
nak eladó New Line filmstúdió nagyon 
elégedett volt az EA eddigi 
TPS/hackásslash akciójátékaival, mind 

a tartalom, mind az értékesítési adatok 
szempontjából. Amikor azonban felvető- 
dött a BfME ötlete, engedélyt kellett sze- 
rezni a játékra egy olyan , társaságtól", 
amelynek halvány lila gőze nem volt arról, 


a BfÍME-ben osztagokat mozgatunk, 
egész hadtesteket irányítunk, a jobb 
szárny és a bal szárny mozgását hangol- 
juk össze, hogy harapófogóba fogjuk 

a szemben lévő hadosztályt, vagy épp 
rést üssünk a harci alakzaton a katapul- 
tok felé. Egységeink bámulatos animá- 
ció keretében ütköznek majd meg (szó 
szerint) az ellenséggel, hogy az első gi- 
gászi kavarodást túlélők elkezdhessék 

a hentelést. 

Azonban a face to face harc sem úgy zaj- 
lik majd, ahogy megszoktuk: nemcsak két 
egymás előtt kalimpáló alakot látunk majd 
életerőcsíkkal a fejük fölött, melyek szé- 
pen lassan csökkennek a csata előreha- 
ladtával, hanem valódi harcot, valódi 


mi is az a valós idejű stratégia. Ám miután 
a kiadó néhány CaC: Generals-küldetéssel 
fellebbentette a fátylat a stílus mibenlété- 
ról, a filmproducerek egy emberként bó- 
lintottak, s egyetlen kérésük volt csupán: 
a játékos ne ötösével, tízesével, hanem 
százával-ezrével küldhesse hadba egysé- 
geit, ahogy azt a filmekben láthatta. Az 
eredmény ugye ismeretes €... 


ütésváltással. Minden egyes egységnek 
megvannak a maga támadási és védeke- 
zési metódusai, és ezeket alkalmazzák, ha 
eljön az ideje (több-kevesebb sikerrel per- 
sze, attól függően, hogy a szemben álló 
ellenfelet mennyire hatja meg az adott 
harci módszer). Az MI ráadásul ezt az as- 
pektust is ,blokkosítva" kezeli: figyelme 
még arra is kiterjed, hogy az egyes harco- 
ló individuumok hatékony, egymást védő 
vagy épp az előrenyomulást segítő for- 
mációkba fejlődjenek fel csata közben, ez- 
zel is megerősítve azt a tényt, hogy ne- 
künk bizony csak az osztagokkal érdemes 
és kell foglalkoznunk, nem pedig az egyes 
emberekkel (illetve adott esetben 
orkokkal, trollokkal stb.) 


GAMESTAR 2003. OKTÓBER 


Nem esett még szó a konkrét egységek- 
ról, de túl nagy meglepetésre ne számít- 
son senki. A játékban lejátszható két kam- 


pány (a jó és a rossz oldal hadjáratai) a ko- 


rábban már említett frakciókra épül. A jók 
egyanúgy használhatják majd Rohan kü- 
lönböző típusú lovas fiait, mint a gondori 
várvédőket vagy az elf íjászokat, de fel- 
bukkannak majd az entek - ezek a hatal- 
mas, élő falények - és az óriássasok is, 
amelyeknek az eredeti sztoriban méltány- 
talanul kevés szerep jutott. A gonosz oldal 
hadseregének gerincét az orkok ezrei ad- 
ják, de mellettük feltűnnek az Uruk-Haiok, 
a trollok, a repülő Nazgulok és az óriási 
olifántok is. Ezek mellett mindkét oldalon 


jelentős szerephez jutnak a különböző ost- 


romgépek, katapultok is, hiszen a filmből 
jól ismert erődostromok a BfME-ben szin- 
tén hangsúlyosak lesznek. 

Választék tehát van bőven, ám az oszta- 
gokba rendeződött ,tömegegységek" irá- 
nyítása csak a játék egyik oldala. Mind 

a gonosz, mind a jó oldalon vannak 
ugyanis a felsorolt lények között - és azo- 


geket varázslataik és 
képességeik révén 
segítő és irányító 
hadvezérek. 

Nem ennyire egyediek, 
de különleges egységek 
még a trollok és az entek 

is, amelyek méretüknek, 

na és persze a teljesen inte- 
raktív, deformálható és vál- 
toztatható környezetnek kö- 
szönhetően gyökerestől téphet- 
nek ki fákat, vagy ragadhatnak 
magukhoz hatalmas sziklákat, 
hogy azokkal illetvén a harcoló tö- 
meget, minél nagyobb pusztítást vi- 
gyenek végbe az ellenség soraiban. 
Ráadásul a fejlesztőknek sikerült bele- 
passzírozni az engine-be egy Meta 
Impact System elnevezésű szubrutint, 
amelynek segítségével megvalósulhatnak 
azok az első mozi legelején látott képso- 
rok, melyekben Szauron hatalmas buzo- 
gányával tízesével söpri el maga elől a tö- 
megegységeket, 40 méteres röppályára 
állítván azokat. A Battle for Middle Earth- 
ban a kitépett fatörzseket lóbáló trollok út- 


rA Battle for Middle Earth-ban a kitépett 
fatörzseket lóbáló trollok útját repülő testek 


kon kívül is - speciális képességekkel bí- 
rók, melyekből jóval kevesebb áll majd 
rendelkezésünkre. Itt van például a jók ol- 
dalán harcba szálló Gyűrű Szövetsége 

-— hogy egyből a legerősebb speciális egy- 
ségekkel kezdjem - amelynek egy-egy hő- 
sét az egyes küldetések során megkapjuk 
használatra", legyen szó akár Gandalfról, 
Gimliről vagy Legolasról. Ők különleges 
képességeik révén egyrészt nagyon erős 
harci egységek, másrészt - és ez még na- 
gyobb jelentőséggel bír — a tömegegysé- 


fogják szegélyezni" 


ját fogják szegélyezni a repülő testek O... 
Meg kell említenünk még az elfeket mint 
speciális egységeket, akik alapból is rend- 
kívüli harci értékekkel bírnak, ám az erdők- 
be húzódva még nagyobb támadási és 
védekezési bónuszt kapnak. De nem sza- 
bad megfeledkeznünk az olifántokról sem, 
amelyek egyrészt mobil lövegtoronyként 
tesznek hasznos szolgálatot, másrészt ké- 
pesek keresztülrontani az erdőkön, maguk 
alá gyűrve elfet és fát egyaránt. 

A fentiek egyébként jól példázzák, hogy 


Segítő kezek a fejlesztésben 


a fejlesztők törekedtek a , kő- 
papír-olló" szisztéma betartására, mely sze- 
rint mindegyik egységet le tudja győzni va- 
lamelyik másik. Elmondásuk szerint azon- 
ban a StarCraft óta kiforrottnak vélt rend- 
szert már tovább is fejlesztették azáltal, 
hogy több ilyen oda-vissza vágó láncot épí- 
tettek fel, s minden egyes lánc tagjai hatásal 
lesznek majd a többi lánc tagjaira is, előre 
meghatározott módon. Hogy ez mit is jelent 
valójában, és hogyan fog a gyakorlatban 
megvalósulni, az később fog kiderülni, mi- 
vel a rendszer épp kidolgozás alatt áll. 


A The Battle for Middle Earth egy olyan új 
szegletét tárja majd fel a Gyűrűk Ura-univer- 
zumnak, amelyet az utóbbi időben nem ta- 
pasztalhattunk meg. A fejlesztés jó kezekben 
zajlik, az eddigi képek, infók és demonstráci- 
ók hihetetlenül meggyőzőek, így nem cso- 
da, ha többen már most 2004 egyik befutó- 
jának tartják a programot. Úgy legyen! 

Boe 


A WETA ÉS AZ EALA 


Az EALA csapata még a harmadik rész forgatási munkálatai alatt el- 
utazott Új-Zélandra anyaggyűjtés céljából. Fotózás közben azonban 
a jósors összehozta őket WETA-val, azzal a ,kis vizuálstúdióval", 
amely a trilógia látványeffektjeiért felelős. Ráadásul a BfME fejlesz- 
tői nemcsak hasznos szakmai eszme- 
cserét folytathattak a WETA-sokkal, 
de megkapták használatra azt a kis 
sanimálóprogramot" is, amellyel 
a filmekben látható ösz- 
szes csatajelenetet 


megtervezték. Ne 

lepődjön meg 

senki, ha a játék- 
ban bizonyos 
helyzetek egy az 
egyben köszön- 
nek majd vissza 
a filmból! 


Ez hatalmas csaták 

EZ aprólékos animá- 
ció 

EZ teljes filmlicenc 

Ez változatos 
mikromenedzsment 
esetleg nehézkes 
irányítás 


2003. OKTÓBER GAMESTAR 
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A hazai játékfejlesztő 


k egyik legkedveltebb stílusa a stratégia. Ez alól 


a Digital Reality sem kivétel, amely az utóbbi időben egyre gyorsabban ké- 
szíti akkotásait. Most is két újabb finomsággal jelentkezett a csapat. 
Amint tudtunk, elszaladtunk a főhadiszállásukra, hogy ismét faggassuk 
őket egy csöppet. Az interjút Daubner Tamással készítettük. 
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i egutóbbi találkozásunkkor 

a Haegemonia: Legions of Iron 

részleteibe futottunk bele. Ezúttal 
ennek kiegészítőjéről, és ami még fonto- 
sabb, egy teljesen új játékról cseverész- 
tünk. Utóbbi a Desert Rats vs. Afrika Korps 
nevet kapta, és egy háborús RTS lesz. De 
lássuk csak a pontos részleteket! 


GameStar: Meséljetek kicsit magáról 
a játékról és a történetéről! 

Digital Reality: A játék a második világhá- 
ború észak-afrikai hadszínterére kalauzolja 
el a játékosokat. Mi magunk, akármelyik 
oldalon szállunk is csatába, egy-egy hőst 
irányítunk. A szövetséges oldalon Gregory 
Sinclairt (Őfelsége 8. hadseregének törzs- 
tisztjét), atengelyhatalmakén pedig Erich 
von Hartmannt (az Afrika Korps páncélos 
dandárparancsnokát). 

GS: Történelmileg mennyire lesz hi- 
teles a játék? 

DR: Teljes mértékben. Nagyon figyeltünk 
arra, hogy mindent a lehető legprecízeb- 
ben alkossunk meg. Minden egyes külde- 
tés valós eseményre épül, mindet pontos 
időponthoz lehet kötni. Megkezdésük előtt 
még arról is olvashatunk, hogy a követke- 
ző csata előtt milyen fontosabb esemé- 
nyek zajlottak le. 


GS: Milyen nemzetekkel találkozha- 
tunk a játék folyamán? 

DR: Angol, német, francia, ausztrál, újzé- 
landi, olasz, valamint amerikai. A legelső 


kettő közül választhatunk a játék elején, tu- 


lajdonképpen ez a két oldal a főszereplő. 
GS: Említetted, hogy a különféle 
csapatok felszereléseit használhat- 
juk. Pontosan mit értesz ezen? 

DR: Ha mondjuk, találkozunk egy ellensé- 
ges csapattal, megtámadjuk, és kellően 
megsebezzük egy járművét (például egy 
tankját), akkor annak személyzete kipattan 
belőle, így próbálva életben maradni. Ha 


GS: Ezek szerint minden küldetés 
elején mi magunk állíthatjuk össze 

a csapatot? 

DR: Igen! Nem úgy működik a játék, mint 
mondjuk egy CáC. Itt minden bevetés 
előtt úgymond be kell vásárolnunk, össze 
kell állítanunk a csapatot. Az egyes egysé- 
gek , megvételéhez" úgynevezett missziós 
pontok állnak rendelkezésünkre. Ez min- 
den küldetés esetén adott. Egészen addig 
pakolhatunk, amíg el nem fogynak ezek 

a pontok. Vagyis egy pályát többször is ér- 
demes végigvinni, főleg akkor, ha valaki 
különféle taktikákat akar kipróbálni. 


"November vége felé kerül piacra 
a végleges, teljesen magyar nyelvű változat" 


nem lőttük szét teljesen a harckocsit, saját 
embereinkkel beleülhetünk, és birtokba ve- 
hetjük. Ezután lehetőség van a megszerelé- 
sére. Az ezt követő pályán pedig már külön 
egységként is választhatjuk az újdonsült 
szerzeményt, azaz bármelyik oldalt játszva 
megismerkedhetünk az ellenfél fegyverze- 
tével is! Szerintem ez az egyik pont, ahol 

a játék eltér a manapság megszokottaktól, 
és amiért hatalmas élmény vele játszani. 


GS: Összesen hány küldetés lesz 

a játékban? 

DR: A végleges tervek szerint az egyjáté- 
kos kampányok összesen 20 teljes külde- 
tést tartalmaznak. Ezek többségében amo- 
lyan rejtett mellékküldetések is lesznek. 

A pluszfeladatokkal nem feltétlenül talál- 
kozunk, hiszen adott esetben túl sok egy- 
ségünk pusztul el, nem érünk el egy bizo- 
nyos helyre megadott idő alatt stb. Vi- 
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HAEGEMONIA: A SOLON HAGYATÉK 


Ur-zűr 


Persze nem lennénk igazi játékosok, hogyha nem 
érdeklődtünk volna a Haegemonia kiegészítő le- 
mezéről €. Lássuk hát a részleteket! 

GS: Mi a legfőbb változás az eredeti játék- 
hoz képest? 

DR: Nos, kiadónk hosszas tárgyalások után úgy 
határozott, hogy a klasszikus értelemben vett 
egyjátékos mód kimarad a küldetéslemezből. Fő- 
ként a többjátékos módokra helyeztük hát 

a hangsúlyt, amelyek nem kevés érdekességet 
nyújtanak majd. Összesen 15 pálya áll rendelke- 
zésünkre, ezek mindegyike valamilyen egyedi tu- 
lajdonsággal bír. Szemléltetésül álljon itt két rövid 
példa: az egyik pályán vagy megtámadjuk Nap- 
rendszerünket, vagy igyekszünk megvédeni azt. 
A lényeg, hogy adott idő alatt véghezvigyük a ki- 
tűzött feladatot. De akad olyan pályánk is, ahol 
két ellenséges bázis közötti ugrópontokból folya- 
matosan érkeznek az űrhajók. Az a csapat nyer, 
aki több ellenséget lő le 0! 

GS: Milyen újdonságok kerültek bele? 

DR: Értelemszerűen minden oldal kapott új egy- 
ségeket, amelyek mindegyike valamilyen külön- 
leges tulajdonsággal bír. A legérdekesebbek 

a Solon egységek: közöttük van például egy úgy- 
nevezett ,vámpír hajó" is, amely az ellenséges 
űrjárók energiáját elszívja, és azt hozzáadja a sa- 
játjához. A találmányfa teljes generálozásra szo- 
rult, sok régi dolgot kiszedtünk, és mintegy száz 
újat helyeztünk bele. Sok grafikát (textúrákat, mo- 
delleket, háttereket) feljavítottunk, a zenéket pe- 
dig újrahangszereltük egy modernebb eszköztár 
segítségével. A felszín alatt pedig jelentősen fel- 
javítottuk a mesterséges intelligenciát, továbbá 
számos dolgot optimalizáltunk. 


GS: Mennyiben változott a gépigény? 

DR: Mivel az eredeti motoron nem változtattunk, 
a gépigény teljes egészében megegyezik az ere- 
deti játékával. 

GS: Az eredeti játék után sokan hiányoltak 
egy szerkesztőprogramot. Ezt most meg- 
osztjátok a játékosokkal? 

DR: Ez attól függ, hogyan tudunk tovább tárgyalni 


a kiadóval. Szeretnénk egy folytatást, és ha ezt tető 
alá hozzuk, akkor még nem adjuk ki. Ellenkező 
esetben viszont nyitottak leszünk a játékosok felé. 
GS: Mikorra várható a végleges verzió? 
DR: Mivel mi már leadtuk a teljesen kész változa- 
tokat (magyar és angol nyelven egyaránt), re- 
ménykedünk, hogy október végén - azaz terv 
szerint — meg tud jelenni. 


szont amennyiben ilyen másodlagos fel- 
adatokat teljesítünk, idővel kapunk egy- 
egy egyedileg tervezett egységet, mely az 
alapmodellhez képest , brutális" tulajdon- 
ságokkal bír. 

GS: Ez a mennyiség szerintetek hány 
órás játékélményt jelent? 

DR: Ha csak az alapjátékot vesszük, és 
közepes nehézségi szintet választunk, ak- 
kor egy átlagos játékos 15-20 óra alatt 
végig tudja vinni. Persze érdemes több- 
ször újrakezdeni, hogy más egységekkel 
és különböző taktikai manőverekkel is 
próbálkozzunk. Nem is beszélve arról, 
hogy multiban akár négyen is nyomulha- 
tunk egyszerre, ami további, játékkal el- 
töltött órákat eredményez - egyedi pályá- 
kat és játékmódokat terveztünk ehhez 

a módhoz is. 


GS: Milyen hosszan fejlesztitek a já- 
tékot? 

DR: A fejlesztés 2002 decemberében kez- 
dődött el, jelenleg még másfél hónapunk 
van a megjelenésig. Vagyis ebből kitalál- 
hattátok, hogy november vége felé kerül 
piacra a végleges, teljesen magyar nyelvű 
változat O. 

GS: Ez nem olyan hosszú idő... volt 
olyan dolog, amit a rövid fejlesztési 
idő miatt ki kellett hagynotok? 

DR: Nos, akadtak bizonyos dolgok, de 
szerintünk manapság ez minden játék ese- 
tében így van. Szívünk szerint igazából 
még több küldetést tettünk volna bele. 
GS: Az egyes küldetések mennyire 
lesznek kiterjedtek? Egyáltalán hány 
egység lesz egy időben a csatatéren? 
DR: Ahogy te is láthattad az iménti de- 


monstrációban, nem szokványos méretű 
csatáink lesznek. Példának okáért említe- 
ném meg a partraszállást (Operation 
Torch): az amerikaiak folyamatosan roha- 
mozzák a partot ítöbb százan), a védelem 
is áll úgy 300 felfegyverzett egységből, és 
a játékos is nagyjából 150 katonával érke- 
zik a csatatérre — ez egy igazi, grandiózus 
csata! Az első küldetések egyszerű fel- 
adatokat tartalmaznak majd, viszont 

a kampányok végén szereplőkben óriási 
ütközetekre kerül sor, gyakori lesz az 500- 
600 katonát és 50-60 járművet felvonulta- 
tó csatamező is! 

GS: Mik a jövőbeni tervek? 

DR: Természetesen a Walker2-motorra 
épülő játékok fejlesztése 0. Egyelőre 
azonban még nem árulhatunk el többet... 
Gyu, ZeroCool 
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TEREM, ÁRAM, PIZZA, HÁLÓZAT, SZERVER... 


Ez már a hatodik EarthGuake, amely már olyannyira nagy rendezvénnyé nőtte 
ki magát, hogy az EarthGuake nevet is csak mi, szervezők használtuk, hiszen 
Magyarország legnagyobb LAN partija idén a WVCG 2003 nevet viselte. 


inden évben eljön az a pilla- 
nat, amikor a lapleadás és 
Excel-tologatás mellett vala- 


mi igazán nagy dolgot is létre kell hozni. 
Minden évben tudom, hogy van egy olyan 
hétvégém, amikor 72 óráig nem alszom. 
Minden évben tudom: sok száz player vár- 
ja, hogy részt vehessen Magyarország, 
egyben Közép-Európa legnagyobb LAN 
partiján. Idén azonban különösen is feszült 


INTERJÚ A 93-GYŐZTESSEL 


Hány éve játszol 03-at, és hány 
éves vagy? 

A 03-at 1999 novemberben kezdtem, 
mindössze 12 évesen 2 

Naponta hány órát gyakorolsz? 
Naponta kb. 1 órát gyakorolok LAN-on, 
neten kb. félórát. 


Ki volt az EO-n a legkeményebb ellenfél? 

Az EO-n a legkeményebb ellenfelem talán Storm volt. 
Mi a 03-m mellett a kedvenc gamed? 

A 03-on kívül a kedvencem a Warcraft III. 


Ha választanod kellene: csajok vagy játék, melyiket 
választanád? 

A csajok vagy a játékok? Hááát, talán a csajok O. 
Olvasol-e GameStart? 

Rendszeresen! 
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voltam, hiszen a rendezvény új helyszínre 
költözött — a Vasúttörténeti Parkba - ahol, 
hála a vagontároló csarnok méreteinek, im- 
már 600 számítógépet tudtunk elhelyezni, 
és a véletlen egybeesésnek köszönhetően 
még az Orient expressz is vendégeskedett 
egy fél napot a rendezvény közepén. 

Aki most azt hiszi, hogy kamuzok, az 
nézze meg az oldalsó képeket: jól látszik, 
hogy a LAN parti egy hatalmas csarnok- 
ban kapott helyet, amelynek különleges- 
sége, hogy van a közepén egy vonatfor- 
gató, ahol a hétvégén több gőzöst és 
egyéb utazóalkalmatosságot megforgat- 
tak, igaz, a játékosok közül a többség ezt 
észre sem vette 0. 


Az esemény előtt megint volt nagy sür- 
gés-forgás a villamos fronton, hiszen 1400 
ampert kellett valahogy a teremhez juttat- 
ni - ezt a feladatot egy aggregátor és fél 
Budapest áramlecsapolásával sikeresen 
kiviteleztük. Az egyetlen problémát csak 
az jelentette, hogy néha egy-két zárlatos 
elosztónak köszönhetően egy-egy sorban 
szépen elszállt a hálózat. Tudjátok, nincs is 
annál jobb, mint amikor az ember félóráig 
keres ötezer dugó között egy 
meghibásodottat, miközben a playerek 
anyázzák. Egy haszna volt azonban az 


egésznek: itt oszthattam ki a rendezvény 
főlámája címet. A díjnyertes tett: játékos 
áll a gépe mellett, kezében a tápkábellel, 
és rám kiabál: , Csinálj már valamit, nem 
megy a gépem!" Szervező odamegy, be- 
dugja a player kezében lévő kábelt a kon- 
nektorba, és a gép működik €. 

Egyszóval így, a hatodik rendezvény után 
egyre gyakrabban teszem fel magamban 
a kérdést, miért én vagyok mindig ügyelet- 
ben, amikor elmegy az áram? Sebaj, leg- 
alább már kész villanyszerelő vagyok €... 
De félretéve a viccet, a rendezvény min- 
den eddiginél nagyobb előkészületet igé- 
nyelt, mind a villamosság, mind az UTP 
hálózat terén, hiszen a versenyzőszám az 
eddigi legmagasabb volt. Minden igyeke- 
zetünk ellenére azonban voltak kisebb 
fennakadások, de az igazi EO-hangulathoz 
egy kis áramkimaradás is hozzátartozik. 


Azt hittem, ez lesz az a LAN parti, ahol 
végre nem fogunk szívni a beléptetéssel. 
Tévedtem, ugyanis jó szokásunkhoz híven 
a szerkesztőség leginstabilabb gépét 

(a Samuét) sikerült telepítenünk a belépte- 
téshez. Így a gép, miután nagy nehezen 
elindult (egy-két óra szentségelés után), 
természetesen nem találta a hálózatot. 
Még szerencse, hogy a végső pillanatban 
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-— ekkor már 500-an nézték a szenvedé- 
sünk - megérkezett Samu, aki megsimo- 
gatta, és csodák csodájára működött. Így 
röpke fél (vagy egy 8) óra csúszással el is 
kezdtünk beléptetni, és este nyolcra már 
mindenki el is foglalta a helyét. Ekkorra 
már az egész délutáni ordibálástól nem 
volt hangom, és a szemem is egy rossz 


rElnézel a padsorok 
felett, és nem látod a 
terem végét, 


narkóséra hasonlított - pedig még csak 
ekkor kezdődött az igazi játék! 


EO: ESTE ÉS HAJNALBAN 

Van valami varázsa a EO-éjszakáknak. 

A néma csendben vibráló monitorok előtt 
játszó 700 ember látványa valahogy min- 
dig rabul ejt. Igazán ekkor tűnik föl a ren- 
dezvény gigászi volta, ahogy elnézel 

a padsorok felett, és nem látod a terem 
végét. Ezt a feelinget csak az tudja, aki 
már ott volt egyszer. 

A másik kedvencem a hajnal. Köszönhető- 
en annak, hogy most is ügyeletes voltam, 
megszemlélhettem a péntekről szombatra 
virradó hajnali ébredések misztériumát. 
Ami meglehetősen mókás, hiszen sok 
száz ember próbál az átjátszott éjjel után 
feléledni, hogy a versenyek alatt a legjobb 
formáját hozza. Van aki csak le-föl mász- 
kál, többen a klaviatúralenyomatú homlo- 
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EARTHOUAKE VI — WCG 2003 


kukat masszírozzák, mások az este ágynak 
összepakolt székeket próbálják visszajut- 
tatni gazdáiknak sűrű bocsánatkérések kö- 
zepette. Egyszóval az igazi EO-feeling az 
este és a hajnal - aki ezt egyszer megérte, 
az tuti állandó visszatérő vendég lesz. 


A VERSENY 

Idén minden versenyszámban rendkívül 
szoros meccseket vívtak a játékosok. Az 
évek folyamán az EO-ra érkező mezőny is 
sokkal kiegyenlítettebb kezd lenni, igaz, 
még mindig jól elkülönülnek az igazi profik. 
Mindenesetre a döntő meccsek igencsak 
szorosak voltak, így rendkívül élvezetes volt 
végignézni a projektorra kivetített döntőket, 
és önfeledten örülni egy-egy szép fragnek. 
A szerkesztőség számára azonban az igazi 
kihívást az idén először 03-ban megren- 
dezett sajtókupa jelentette. Kis csapatunk- 
nak (Boe, ender, ZeroCool/l) nem sok ideje 
volt a felkészülésre, de úgy érezték, hogy 
skillből megoldják a problémát. Bizton ál- 
líthatom, hogy meg is oldották. Az ered- 
mények között nem volt 60-as különbség- 
nél kevesebb. Igaz, nullára sem tudtak 
senkit verni 0. 

Így háromnapnyi nem alvás, ötven ener- 
giaital és tíz pizza után nyugodtan el- 
mondhatom, hogy idén ismét túl vagyunk 
egy igencsak jó LAN partin. A nyertesek- 
nek pedig szoríthatunk a Koreában sorra 
kerülő világbajnokságon egy éremért! 

A jövő évig is mindenkinek g9. 


Szittyó 


LANPARTY 


A tavalyi évhez hasonlóan idén is megrendezték az 
Infomarketen az országos CS-bajnokságot. Idén azonban már 
sajtókupát is rendeztek a szervezők, amelyen a GS csapata saj- 
nos csak a második lett az ex-576Kbyte mögött, de hát végül is 


csak magunkat győztük le 0. 


A lényeg, hogy még egy kicsit fejlődni kell CS-ban, és menni 


fog itt is az alázás. 


A versenyt egyébként a szokott jó színvonalon, 40 kompogépen 
vezették le, remélhetőleg jövőre még nagyobb teret kap az 


Infomarketen a játék. 


Starcraft: Broodwar 


2. FAoOR) Gorky 
3. Blackbird 


Warcraft III 


2. AnubisEE 
3. Szatyor 


Unreal Tournament 2003 


2.Jason 
3.xdk.esFrost 


Counter-Strike 


2. FoRda 
3. GeC 


Return to Castle Wolfenstein 


2. T4s.xDk 
3. E-team 


Ouake III 1v1 


2. Storm 
3. Lord 


Ouake III team 


2. uTs 
3. TSK 


Sajtókupa: 


2. PC Guru 
3. Gamer 
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indenki szeretne akár csak 
egy fél órára is Will Wright 
lenni. A Sim City és a The 


Sims kiagyalója mára gazdag és ünnepelt 
zseni: valószínűleg egyetlen sim se tudná 
megismételni a karrierjét — legfeljebb 
trainerrel 0. 

A The Sims sorozat nemcsak megjelenése- 
kor aratott döbbenetes sikert, hanem há- 
rom éven át az alapjáték és minden egyes 
kiegészítője ott csücsült a toplisták legtete- 
jén, és az sem volt ritka, hogy a top tízben 
egyszerre három-négy Sims-cím is szere- 
pelt! A játékot összesen 17 nyelvre fordítot- 
ták le, és maga az alapprogram több mint 9 
millió példányban kelt el, míg kiegészítőivel 
együtt 25 milliót adtak el belőle világszerte! 
Nem rossz egy olyan játékhoz képest, 
amelyben kiagyalója saját bevallása szerint 
is ,világmegmentés helyett WC-pucolással 
és szemétkihordással töltöd a legtöbb 
idődet..." 

Ezek után az sem lenne csoda, ha az 
Electronic Arts berkeiben dolgozó Maxis 

a The Sims 2-höz egyszerűen csak össze- 
dobna néhány szoftveres újítást. Erről 
azonban szó sincs: a Sims-gyűlölőknek saj- 


nálattal kell jelentenem, hogy a The Sims 2 
nagyon, nagyon király lesz... 


Aki az itt látható képekre egy pillantást vet, 
az mindjárt látja, hogy a derék polgárok 
világnézete" végre nem izometrikus, ha- 
nem teret engedtek a totális 3D-nek. A gra- 
fikus motort kifejezetten a The Sims 2-höz 
fejlesztették ki, és a részletgazdag textúrák, 


a dinamikus fényeffektusok, valamint a sok- 


sok poligonból összetákolt bútorok és ház- 
tartási eszközök gondoskodnak arról, hogy 
egy teljesen valóságosnak tűnő virtuális 
háztartásba képzeljük magunkat. 

De igazából a simek külsejének fejlődését 


fogjuk észrevenni a 3D-s motornak köszön- 


hetően. Teljesen térbeli modelljeik nem- 
csak részletesebben kidolgozottabbak, ha- 


nem közelebb zoomolva rájuk, arckifejezés- 


ükről állandóan meg tudod állapítani, hogy 
éppen milyen hangulatban vannak. 
Emberkéink fizikuma is erőteljesen változik 
a játék során (sokkal inkább, mint az első 
részben): ha sokat kondiznak, akkor esély- 
lyel pályázhatnak Arnold Schwarzenegger 
otthagyott terminátoros szerepére, ha vi- 


Félelmetes mesterséges intelligencia, adaptálódik a környezetéhez, utó- 
dai öröklik génállományát! Nem, nem egy Blade Runner-szerű android 
legújabb lövöldözős és vérgőzös kalandjairól van szó, csupán" derék 
Sims-béli polgáraink lépnek egy - jó nagy — szinttel feljebb... 


szont állandóan pizzát zabálnak, akkor in- 
kább a Piedone-féle karrier áll előttük 
nyitva... 

A legnagyobb poén azonban az évek múlá- 
sának jelentősége. Míg az előző Simsben 
polgáraink örökké ifjúak maradtak (a gyere- 
keik sem nőttek fel) itt végre rajtuk is meg- 
látszik az idő kegyetlen vasfoga. Méghozzá 
nem is akárhogyan! Ha egy teljes életcik- 
lust választunk, akkor látni fogjuk, ahogy 

a csecsemőkorból felnőve megtanulnak 
járni, majd kisgyermekké cseperednek, az- 
tán lázadó és szemtelen kamaszként sok 
ősz hajszálat okoznak szüleiknek, később 
ők is felnőnek, remélhetőleg párt találnak 
maguknak, ezután bekövetkezik a középkor, 
végül ők sem ússzák meg a kaszást... Halá- 
luk után elhamvasztják őket (a szertartás- 
ban szerencsére nem lesz részünk...) gyer- 
mekeik pedig poraikat egy urnában őrizge- 
tik, amelyet az arra járó rokonoknak muto- 
gatnak. 

A legnagyobb poén, hogy az utódok örök- 
lik a szülők vonásait, így az elhunyt szülők 
(OK, kissé közhelyesen hangzik, de tényleg 
erről van szó) tovább élnek gyermekeik vo- 
násaiban. 
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LD DK EZEE EME WANNNNNNNNKKKlE 


Gondolom, most mindenkinek az jár a fejé- 
ben, hogy meddig tarthat egy sim élete? 
Természetesen nem valós időről van szó, 
hiszen akkor a következő simet csak a mi 
leszármazottaink játszhatnák tovább, azon- 
ban azt még nem döntötte el a csapat, 
hogy pontosan hány órát élhet egy polgár. 


A simek szükségletei is változnak az évek 
során. Az idősebbeknek például sokkal 
több nyugalmas pihenésre van szükségük, 
míg a kamaszok állandóan hangulathullá- 
mokon mennek át, több szociális kontak- 
tust igényelnek, és legszívesebben állandó- 
an kajával tömnék a fejüket. 

A behatárolt életszakasz egészen újfajta ki- 


rVilágmegmentés helyett WC-pucolással és 
szemétkihordással töltöd a legtöbb idődet..." 


Nyilván a realitás és a játszhatóság között 
kompromisszumos megoldást kellett talál- 
ni, ezért a kisgyermekszakasz relatíve rövid 
lesz, míg a legtovább a jelentősebb és ér- 
dekesebb karrierrel és családdal kecsegte- 
tő felnőttkor során irányíthatjuk simünket. 
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hívást jelent a játékosnak. Mint a valós élet- 
ben, itt sem tart örökké az az idő, amíg 
gyerekeink lehetnek, vagy rendes karriert 
futhatunk be. És most fontosabb, mint va- 
laha, hogy apróbb tevékenységeinket is jól 
beosszuk. Ez egyébként nemcsak egyetlen 


családra, hanem a teljes közösségre vonat- 
kozik, ugyanis amíg az egyik famíliával va- 
gyunk elfoglalva, addig a másikban ,meg- 
áll az idő". 

Tehát lehetőleg nagyjából ugyanannyi időt 
kell eltölteni mindegyik családban. (Ez így 
mondjuk szerintem elég nagy hülyeségnek 
hangzik, de majd meglátjuk, hogyan műkö- 
dik a végleges játékban...) 


Mint a Sims 1-ben, egy családon belül itt is 
maximum nyolc fő lehet, és sok szempont- 
ból is érdemes lesz több generációt egy fe- 
dél alatt tartani. A magyar valósággal ellen- 
tétben például a nyugdíjasoknak nemcsak 
csirkeaprólékra telik a közértben, hanem 
elég tekintélyes nyugdíjat kapnak. Ráadásul 
a megélhetésükért mellékállást sem kell 
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vállalniuk, hanem otthon tevékenykedhet- 
nek, míg a fiatalabbak munkába vagy isko- 
lába járnak, sőt még az unokákra is vigyáz- 
hatnak, így a mamának sem kell otthon 
maradnia. 

Aztán amikor végül az idősebbek jobblétre 
szenderülnek, akkor a kesergő család mar- 
kát tekintélyes örökség üti... A készítők 
még az öröklés egyéb, a valós életből elle- 
sett motívumait is beépítették a játékba. 

A kegyetlen, hideg szívű fiú például, aki s0- 
hasem telefonált haza idős apjának, esetle- 
gesen egy fillért sem kap, míg az oroszlán- 
részt a szeretetteljes leányka kapja, aki töb- 
bet foglalkozott apuka istápolásával, mint 
a saját magánéletével. 

Ha már az idősebbeknél és fiataloknál tar- 
tunk, csupán egyetlen fajta életmód lehető- 
sége nem áll majd nyitva simjeink előtt: 
Hugh Heffnerre, az örökifjú Playboy-mág- 
násra gondolok, aki már a hamut is 
mamunak mondta, amikor még mindig 

a legfiatalabb cicusokat ke... keveredett 
össze velük az oltár előtt 0. Nos, a Sims 2- 
ben nagyon fiatalok és nagyon idősek kö- 
zött legfeljebb plátói szerelmek elképzelhe- 
tőek, a szerelem, szex, házasság, gyerek 
Opciók" választása csak a fiataloknak ada- 
tott meg. 

A Sim-világban ugyanígy szigorú erkölcs 
védi a kamaszok nemi életét: csókolózhat- 
nak ugyan, és a fiúknak lehet barátnőjük, 
valamint a lányoknak lehet barátjuk, de 
nem eshetnek teherbe, illetve az idősebb 
korosztállyal (a fiatalabb felnőttekkel sem) 
kerülhetnek kapcsolatba. 

Egyedüli engedmény, hogy az idősebbek 
férfiak vagy nők kapcsolatba kerülhetnek fi- 
atalabb felnőttekkel, sőt az erősebb nem 
élemedett korosztályának még gyermekei 
is lehetnek, de agyengébbik nemnek már 
nem. 

Amerikai játékról beszélünk, ugye... 


LUKA (GAEL KKEL E (KN VR (KN (KEN CN KN ÉN TE E E NN KN 


THE SIMS 2 


Születéstől a sírig 


Simeink végre-valahára nem örökké fia- 
tal felnőttek, hanem megszületnek, kis- 
gyerekké cseperednek, majd szemtelen 
kamasszá válnak. Később a nagybetűs 
Életbe kikerülve munkát keresnek, gye- 


A NAGY GENERÁCIÓK 


reket nevelnek, aztán túllépnek a közép- 
koron, végül a nyugdíj örömeit élvezve 
otthon pesztrálják a gyerekeket (... aztán 
meg irány az urna, ahogy a mellékelt 
ábra mutatja - ender). 
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KELLEMEST A HASZNOSSAL 

Az első részhez hasonlóan most is nagy 
szerepet kap emberkéink szükségleteinek 
kielégítése. Amíg minden zöld szinten 
van, addig a simek is békések és boldo- 
gok. Ezt persze nagyban befolyásolja kör- 
nyezetük, tevékenységük, illetve most már 
koruk is: ha nem figyelünk rájuk, villám- 
gyorsan pirosba kerül valamelyik mutató- 
juk. Ez nemcsak önmagában véve, hanem 
karrierünkre nézve is veszélyes: az állan- 
dóan rosszkedvű simek nem kapnak elő- 
léptetést, utálják őket az ismerőseik, és 
persze nincs kedvük saját maguk fejleszté- 
séhez sem. 


Szintén újdonság a lelkiállapot" (angolul 

a ,mind" elmét is jelent, ám szerintem 

a lelkiállapot" jelen esetben közelebb áll 

a játékbeli jelentéshez) szintjének bevezeté- 
se, amely akkor kerül piros szintre, ha 
simünket állandóan stresszelik, vagy men- 
tálisan (nem fizikailag) kimerült. Ilyenkor 
emberkénk például leülhet jógázni: ez 
megnyugtatja, relaxálja, így test és lélek 
máris közös hangot talált. 

A készítők nagyon ügyesen keverték ezt az 
új mutatót a többihez. Amikor például tévé- 
zel, vagy számítógépen játszol simeddel, 
akkor csak a ,fun" (szórakozás) szintje nö- 
vekszik, ám egy kis zenehallgatás a lelkiálla- 


Ha a simek sokat kondiznak, akkor eséllyel 
pályázhatnak Arnold Schwarzenegger 
otthagyott terminátoros szerepére..." 


A legtöbb megoldás most is a gyökeréig 
vezethető vissza (ha embered higiéniája 
némi kívánnivalót hagy maga után, akkor 
küldd el mosakodni, ha állva elalszik, akkor 
küldd az ágyba, és így tovább), viszont 
mostantól egyszerre is lehet bizonyos tevé- 
kenységeket végezni. Nincs jobb annál 

a valós életben sem, mint amikor a tv előtt 
pizzát tolunk az arcunkba, és ezt végre 

a Sims 2-ben is megtehetjük! 


HAVEROK, BULI, RELAX 

Kicsit fejlődtek a szociális igények is. Míg 
eddig egy kis partizással, haverokkal való 
beszélgetéssel az ehhez kapcsolódó muta- 
tót hamar fel tudtuk tölteni, mostantól a já- 
ték kettéválasztja a ,baráti" és ,családi" 
szocializációt. Utóbbit úgy tudjuk szinten 
tartani, ha simünkkel meglátogatjuk a szü- 
lőket, vagy kicsit foglalkozunk a gyerekkel 
munka után. 
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potnak is jót tesz. Hasonlóan hat a táplálko- 
zás színvonala is: ha benyomsz egy 
hambucit simeddel, akkor egyszerűen csak 
jóllakik, ám ha valamilyen nagyon finom és 
drága ételt etetsz vele, az a ,lelkiállapotá- 
nak" is jót tesz. A készítők ezzel még in- 
kább erősíteni akarták az érzetet, hogy igazi 
személyiségekről van szó. 


rHANYAS VAGY, TE SZEMÉT?!!!" 
Egy teljesen új pontszámról még nem íÍr- 
tam, pedig ez központi szerepet kap 
majd a Sims 2-ben. Ez az ,életpont": 
nagyjából ez fejezi ki, mennyire sikeres 
és boldog az életben simünk (... ilyen 

a Piratesben is volt! Soha nem sikerült 
399, vagyis Koldus fölé vinni - ender én 
beteges fanatikus módjára 30099-ig 
toltam... 9 - Bad Sector). Ezzel a készí- 
tők azoknak a játékosoknak akartak ked- 
vezni, akik valamilyen pontszámmal sze- 
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retnék lemérni eredményességüket. 

E mutató mértékét nagyban befolyásol- 
ják az olyan boldog pillanatok, mint pél- 
dául az első csók vagy a gyerekszületés, 
de a tragédiák is: gyerekkori elhanya- 
goltság vagy a szülők korai halála. 
Ugyanakkor a fejlesztők semmiképpen sem 
szeretnék, ha a játék elveszítené kísérleti 
jellegéből eredő báját (egyébként sem le- 
het semmilyen Will Wright/Maxis játékban 
agyőzni" - lásd doboz) ezért, ha a nulla kö- 
rül vegetálsz, az sem jelenti azt, hogy vala- 
mit nagyon elszúrtál, egyszerűen csak ki- 
csit unalmas életmódot vezetsz. A ,külde- 
tések" teljesítése viszont most is távol áll 

a készítők szellemiségétől. 

Emellett más jelentősége is van az élet- 
pontnak: simünk magas pontszámmal egy- 
részt például több akciólehetőséget kap 

a flörtölésre, másrészt pedig a szakmai 
ranglétrán is gyorsabban és hatékonyab- 
ban tud feljebb jutni, és a szükségleteit 
sem kell olyan gyorsan kielégítenie, mint 
egy átlagosabb polgárnak. Egy idősebb 
nyugdíjas például több időt tud így eltölte- 
ni a családjával, ez pedig hatalmas előny 
egy nagyobb háztartásban. 

Bizonyos szempontból az ,életpont" a sim 
memóriáját is jelenti: míg az első részben so- 
hasem emlékeztek a velük történtekre, most 
minden egyes fordulópontnak jelentősége 
van. Így például ki lehet kísérletezni olyan, az 
életből kölcsönzött kihívásokat, hogy ,bol- 
dog felnőttet gyárthatok-e ebből a simbóől, az 
elszúrt gyerekkora ellenére?" Pszichológu- 
soknak alapjáték a The Sims 2 0. 


Akárcsak az első részben, ahhoz, hogy 

jobb munkakörbe kerüljünk, és fizetéseme- 
lést kapjunk, most is minden igényét ki kell 
elégíteni emberkéinknek, illetve barátságo- 
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kat kell szőni, javítani az intellektusán, és 
így tovább. Akik viszont arra számítottak, 
hogy a Sims 2-ben végre elkísérhetjük 
simünket a munkahelyére, azokat sajna ki 
kell ábrándítanom: most is csak otthoni 
életüket tudjuk szemmel tartani. A készítők 
tisztában vannak vele, hogy rengeteg 
Sims-rajongó szerette volna látni, hogyan 
dolgoznak az ő derék emberkéi, ám szerin- 
tük ez végső soron jóval unalmasabb lett 
volna, mint ahogy azt mi, ,oktondi" játéko- 
sok elképzeljük... 

Jó hír viszont, hogy végre-valahára nem 
sztahanovistákat kell nevelnünk szegény 
simjeinkból: van hétvége! 

Végül meg kell még említenünk azokat 

a különleges eseményeket, amelyek nem- 
csak feldobják a mindennapi robotot, de 
karrierünk szempontjából is vízválasztók le- 
hetnek. Ha például meghívjuk a főnököt 
ebédre, akkor ennek pozitív vagy negatív 
befolyása is lehet karrierünkre. Egy finom, 
nyugis étkezés után ugyanis annyira jóked- 
vű lehet a big boss, hogy fizetésemelést 
kaphatunk, viszont ha balszerencsénkre 

a gyerek épp ekkor vágja ki a hisztit, vagy 
az ebédlő közepére pisil, akkor még ros- 
szabbul is járhatunk... 


A Sims 2-t szinte az egész szerki tűkön ülve 
várja (Malachit különösen, ő szinte min- 
dennap megkérdezi, hogy megjelent-e már 
a játék, és egy percet sem hajlandó tördel- 
ni tovább, ha nem Sims 2-őzheti ki magát 
végre 0). Biztos vagyok abban, hogy so- 
kan még olyanok közül is meg fogják sze- 
retni, akiket felbosszantott, hogy éveken át 
frissen megjelent legkedvesebb FPS-eiket 
vagy RTS-eiket tolta le a toplistáról a soka- 
dik Sims-addon... 

Bad Sector 
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Ahol soha nincs , The End" 


PERPETUUNIM MOBILE 


Észrevettétek már, hogy Will Wright játékaiban sohasem lehet 
agyőzni", befejezni a játékot: mindig addig építheted városká- 
dat, bolygódat, farmodat, kórházadat, háztartásodat, ameddig 
jólesik? Talán ezért is olyan népszerűek az ő játékai a nők köré- 
ben, ugyanis a pszichológiai kimutatások szerint a gyengébbik 
nem azért is unja annyira a játékok zömét, mert nem érdekli 
annyira a program ,legyőzése", hiszen ez tipikusan férfias ma- 
gatartás. 

Akik pedig azt hiszik, hogy oldalbordáink úgysem vesznek játé- 
kot, alaposan tévednek: egy másik kimutatás szerint a legna- 
gyobb vásárlói réteg a harminc év körüli nőkből áll... 


Örökletes vonások 


KIRE ÜTÖTT EZ A GYEREK? 


Feka papa szóke cicával 
házasodik és gyerekük 
születik. A Sims 2-ben 

a csemete örökli mind- 
két szülő arcvonásait és 
színösszetételüket, és 
sCapuccino" lesz belőle. 
Aztán művész lesz és 
Prince-nek fogják hívni... 
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BEMUTATÓK 


E HAVI KÉRDÉSÜNKET 


Az e havi kérdést Devil Mekrom nevű olva- 
sónk tette fel, és így hangzik: 

Honnan ered a nicknevetek?" Úgyhogy most 
tessék figyelni, mert fellebbentjük a titokról 

a fátylat. Először és utoljára... 


SZERKESZTŐI 
JEGYZET 


Hát, végül is megjött 0. Már azt hittem, Duke 
Nukemmel nyaral valahol a Bahamákon, de 
csak megjelent a híres-neves, eddig csak 
Xboxon tarolt Halo. És ráadásul még jó, sőt 
még szép is lett. Ez aztán annyira meglepett 
mindenkit, hogy végül is a hónap fókuszává is 
avanzsáltuk őkelmét. Naná, hogy igen durva 
gépigénye van a kicsikének, de a Half-Life 2-höz 
és a Doom /[//-hoz úgyis valamilyen jobb vasat 
kell venni, úgyhogy aki teljes szépségében akar- 
ja élvezni 2003 és 2004 legfrankóbb FPS-it, an- 
nak sajna ki kell nyitnia a pénztárcáját. 

Nagyon sokan vártak még az X-Com sorozat 
legfrissebb üdvöskéjére, az Aftermath-ra. Igen 
sokan kacsingattak nálunk is rá tesztelési vágy- 
tól ösztökélve (eh, ez be szép volt...), de végül 
is Del kapta meg, hiszen sajna egy ember csak 
egy játékot tesztelhet... 

Jómagam a Halo mellett a soron következő 
RPG-vel, a híres Greyhawk-világban játszódó 
Temple of Elemental Evillel múlattam az időmet, 
amely kiváló harcrendszerével és gyönyörű gra- 
fikájával igazi klasszikus lehetett volna, de saj- 
nos lecsúszott a klasszikusok közül a csúnya 
bugok miatt... Vajon a cégek miért hiszik azt, 
hogy a vevő ingyen bugtesztelői munkáért ve- 
szi a számítógépes játékokat? 

A hónap igazi meglepetését utoljára hagytam: 

a Hiítman 2 készítőinek legújabb, taktikai eleme- 
ket jócskán felvonultató akció-stuffjáról, 

a Freedom Fighterről van szó. Mazur több na- 
pon át felénk se nézett, csak bőszen irtotta, ir- 
totta és irtotta a ruszkikat. Aztán amikor bejött 

a szerkibe karikás szemekkel, közölte velünk, 
hogy jobban tesszük, ha azonnal a hónap játé- 
kává választjuk az FF-t, különben jön Hitman, 
nekünk meg annyi. Úgyhogy így is lett O... 

Bad Sector 
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Bad Sector 

Nevemet egy titkos anarchista csapat tagja- 
ként szereztem, miután azt a feladatot kap- 
tam, hogy egy rossz vinyóval agyonüssem 
Peter Nortont €. . . Poént félretéve: még az 
egyetemi évek során chateltem mircen, és 
egy elég laza nicket kerestem, ami igazán kifejezte a dolgok- 
hoz való kissé. . . anarchista hozzáállásomat. Később 

a PC ZED-ben is ezen a néven írtam, és azóta is ezt használom. 
amerikanizálódás hatására Bert fejtsd: 

Bo:rt] lettem, ám a néhány éves öcsém, 

aki mindig velünk lógott, nem tudta kiejteni az ,rt"-t, és egy- 
folytában Bőnek hívott. Nekem viszont hosszítanom kellett 

a játékterem miatt, így lettem Boe a Boeing 747 után... 
hogy megoldásaikat múlt év november hg 
15-ig bezárólag adják postára. A pályá- ÉS ál 


zat nyertese új nevet adhat nekem. Sok sikert! Udvözlet- 
tel: CSONTOs Péter 


Boe 

Ez a játéktermes dolog elég nagy hatást 
gyakorolt mindenkire... Berti voltam "90-ig, 
amikor is a szocializmus végeztével a nagy 


Csonti 

Nyílt pályázatot hirdetek: , Vajon honnan 
eredhet Csonti roppant eredeti 
beceneve?". Kérem az érdeklődőket, 


ender 

Az Enders Game című könyv főszerep- 
lője nyomán. A kisbetű meg onnan jön, 
hogy ezt később a guake-es játékstílu- 
somra alkalmazták mint jelzőt 
(ender—befejező). 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


SzJVC 

Még a nagy C64-es korszak derekán 
egy utazás során beszélgettünk a , szá- 
mítógépes nevekről". Megkérdezték tő- 
lem, milyen nevet adnék magamnak. 
Volt nálam egy csomag JVC lemez, erre [E 
kiböktem, hogy JVC: , János vagyok Ceglédről". MERETE 
kor inkább legyél Sz.JVC., vagyis Széchenyi János va- 
gyok Ceglédről"- adták az életre szóló tippet. 


get 


sr 
— 


Sam 

Nos, ha valaki megtekinti nevemet (Te- 
lek), abból már csak egy lépés a Teleki 
Sámuel. Innen néhány deriválás, osztás 
és gyökvonás után eljutunk a Samuig. 
Ezután érvényesül a játéktermi és régi 
játékoknál fellépő hatás, amely 3 karakterre rövidíti 
a névbeírási lehetőséget: s lám, már el is jutottunk 
a Samig. 


ha 


Del 

Ez egy hosszú történet, úgyhogy csak a lé- 
nyeget mesélem el. Legyen elég annyi, 
hogy a , Del" egy hosszabb név első há- 
rom betűje. És hogy miért pont 3 betű? 

A jó öreg Spectrumon a játékok nagy ré- 
szénél - csakúgy, mint manapság a játéktermi gépeken - 

a toplistába csak egy hárombetűs iniciálét lehetett beírni, így 
én is kénytelen voltam rövidíteni. Aztán így maradtam €... 


Gyu 

Egy középiskolás osztálytársam kezdett 
Gyuri helyett Gyu harcosnak szólítani. Er- 
ről lekopott a ,harcos", s később, amikor 
kirobbant a Commodore 64-es korszak, 
pont jól jött a hárombetűs becenév. A ké- 
sőbbiekben még rövidítést is kreáltam hozzá: GYU, azaz 
Great Yawning Unit - Nagy, ásító egység €. 


A GamesStar csak és kizárólag abban az esetben értékel egy játékot százalékkal, ha az már ke- 
m reskedelmi forgalomba került, illetve ha a játék forgalmazója, illetve fejlesztője értékelésre 


késznek tartja a hozzánk eljuttatott verziót. 


Az adott százalék tesztelőnk szubjektív véleményét tükrözi, amely közel sem csak az 
m értékelőboxban kiemelt négy legfontosabb objektív tényező (grafika, zene, hanghatások, játsz- 
hatóság) értékein alapszik. Az értékelést befolyásoló legfontosabb szubjektív szempontok 
a hangulat, a szavatosság, a játék sztorija, a körítése, az eredetiség és a bugmentesség - eze- 
ket azonban jellegüknél fogva pontokkal nem értékeljük. 
Százalékos értékelésünk minden esetben azonos elveken alapul, így a tesztelt játékot a szerző 
m az esetek nagy többségében össze is veti a műfaj korábbi sikeres vagy sikertelen darabjaival, 
melyeket a GameStar régebben már letesztelt (Chart). 
Tesztelőink rutinos, öreg rókák, és mindig ügyelünk, hogy a megfelelő ember végezze el az ér- 
m tékelés kényes feladatát. Gyu például sohasem fog FPS-t tesztelni, mint ahogyan ZeroCool 


sem gazdasági menedzsert. 


A játék minimális hardverigényét a kiadó adatai alapján mindenhol feltüntetjük, de a tesztelő 
m a saját gépén látott valós tapasztalatokat is megosztja veletek, természetesen gépének jellem- 


zőivel együtt. 


5 Ha valamely értékelésünkkel nem értesz egyet, haladéktalanul küldd el számunkra saját száza- 
m lékodat, egy legalább 1000 karakteres indoklással körítve! 


KÜLÖNDÍJAK ÉS IKONOK 


9 cg 


A hónap játéka: 
Adott hónap 
legjobbja. Nem 
mindig azonos 
a fókuszjátékkal! 


Citromdíj: 
No comment. 


DVD 


A játékhoz kapcso- 
lódó anyagot 
találsz a lemez 
mellékleten. 


TIBP 


A játékhoz kapcso- A játékhoz tippe- 
lódó anyagot ta- ket, cheateket ta- 


lálsz a lálsz a tipprovat- 
www.gamestar.hu ban. 
oldalon. 


GAMESTAR 2003. OKTÓBER 


HALO 


Jelentkezz be! 


Miazur 
Hosszas kutatások során felderítettem, 
hogy ük-déd-ük-nagy-ük-dédapám a mai 
Lengyelország területén fekvő mappa bi- 
rodalom hadvezére volt, aki a kartotékok 
ellen vívott véres háborúban (Kr. e. 432) 
vesztette életét. Iránta való tiszteletből vettem fel a Mazur 
nevet, mely lengyel eredetű szó. Jelentését sajnos már 
senki sem ismeri, csak a lengyelek, de ők nem árulják el. 


Berrr 

Nevem a kelta eredetű Berennan szóból szár- 
mazik, melynek jelentése: bölcs, fenséges, 
daliás. Na jó, viccet félretéve: , művészne- 
vem" 9 még a jó öreg Computer Mánia ide- 
jén, azaz 1990-ben ragadt rám, ugyanis már É 
akkor kóros szó-, illetve betűmenésben, azaz végzetes berrregési 
mániában szenvedtem. Bad Sector a megmondhatója, hányszor 
kell vért izzadnia dagályos irományaim meghúzása miatt. 


Szittyó 

Kicsit nehéz visszaemlékeznem, hiszen 
valaki még a középiskolában akasztotta 
rám a becenevem. Ha minden igaz, 

a történelemórán éppen a szittyák népé- 
ről (akik tudvalevő, hogy hatalmas, hó- 
dító nép voltak), tartottak előadást, amikor valaki EB 
szólt nekem, hogy szittya. Így aztán a szájhagyomány ezt 
felvette, és átalakította Szittyóra. 


Uhu 

Nevemet még a suliban kaptam, gondo- 

lom, utalva arra, hogy vezetéknevem is s 
UH-val kezdődik 8. Időközben egy má- e 


sik ok is megerősítette a név továbbvite- J 
lét: valahogy aktívabb vagyok éjszaka... ke 


Chrome 
Minden, ami fénylik 


Mady 
A nevem megfejtésével néhány olvasó is 
próbálkozott már. Voltam már , őrült y", sőt 
volt, aki magát a nagy Ady Endrét vélte fel- 
fedezni a nevemben. Barátaim neveztek 
el így: a Madarász túl hosszú volt, ezért el- sag 
kezdtek Madnak, később Madinak hívni. Mostanság HT itt 
a szerkiben ragasztották rám a ,teguilás" jelzőt valami oknál 
fogva, így vagyok most a barátaimnak , teguilás" Mady €. 


Kecske 

Régen sokat jártunk Gregoryékhoz, ahol 
úgymond elég "érdekes" emberek is 
megfordultak 6. Egyikükkel annyit mon- 
dogattuk a , Hmm, egy kecske?" végeze- 
tű örökzöldet, hogy a végén rajtam ma- 
radt, mivel az ő hírnevének már csak használt volna... 


Moriarty 

A Kelly hősei című remek II vh-s kaland-víg- 
játékban Csodabogár , bandájának" egyik 
tankszerelője hallgat Moriarty névre, aki is 
arról nevezetes, hogy mindenben csak 

a rosszat látja, és folyton bombázza a többi- : 
eket negatív hullámaival. Nna én is pesszimista típus voltam és 
ezért ragadt rám ez a név. Sherlock Holmes zseniális ellenfelé- 
nek, Moriarty professzornak semmi köze a becenevemhez. 


ZeroCool 

Jó néhány évvel ezelőtt igencsak szeret- 
tem a filmeket. Szinte mindent megnéz- 
tem, így kerültem kapcsolatba egy érde- 
kes számítógépes mozival, a Hackerszel. 
Abban az egyik főszereplőnek - különben 
ő volt egykor a világ egyik legkeresettebb hackere — volt 
ez a neve, amely most már az én becses nevem is. 


A Gyorslinkek olyan, minden bemutatott, illetve letesztelt játék mellett megtalálható számok, XYZ 


melyeket a GameStar Online-on található célirányú boxba beírva (a honlap jobb felső részé- 
ben található — lásd a mellékelt ábrát) minden létező információt és kapcsolódó anyagot 
megkaphattok a játékról, beleértve az összes eddigi róla megjelent hírt, illetve minden lehet- 
séges letöltést (képeket, videókat, demót, javításokat stb.), a kiadó/fejlesztő oldalára mutató, 
és az egyéb vonatkozó weblinkek kíséretében. Ha egy játék felkeltette érdeklődésedet, 

a Gyorslink használata a legjobb módszer, hogy mindent megtudj róla, amit csak akarsz! 


MAGYARAZZUK A BIZONYÍTVÁNYT! 


909 (9990- 909) 


Erre az előkelő helyre csak az igazán kiváló játékok kerülnek, amelyek egész végig izgalmasak, szóra- 
koztatóak, eredetiek, kellően összetettek és bugmentesek. Emellett még a dögös grafika, valamint a ki- 


váló hanghatás és zene is fontos szempont. 
8090 (89970-809) 


Ezek a játékok szuperek, de ,lemaradtak" valamiért a dobogóról: technikai problémák vagy irreális 
gépigény rontottak egy picit a játékélményen; esetleg nem voltal túl eredetiek, ellaposodtak stb. 


7099 (7999-709) 


Általában a közepesnél bőven jobb, de nem túl eredeti programok kerülnek ide. Ezeknél szoktuk tesz- 
telés közben fél szemmel a tévét nézni. Szóval ez a ,hmm, szódával elmegy" kategória. 


609 (6990-609) 


Az ilyenek szoktak egy oldalra kerülni: aránylag jól kivitelezett tucattermékekről, unalmasabb klónokról 


vagy súlyos technikai betegekről van szó. 
5090 (5990-509) 


Gyenge grafika, unalmas játékmenet, sok-sok bosszúság: ezek a jelzők jellemzik az ilyen játékokat. 


409 (4999-409) 


Ezeket egy hajszál mentette meg a citromdíjtól. A sok negatívum (siralmas játékélmény, rossz grafika 
stb.) mellett a tesztelő csak talált valamit, ami miatt kikerülhetett a játék a szégyenpadból. 


399 alatt 


Mint a gimnáziumi dolgozatoknál, mi is nagyjából itt húztuk meg az , elégtelen" szintjét. Az ennél rosz- 
szabb játék kiérdemelte a szép, sárgálló citrom szintjét. 
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BF1942: SWotvVVVII 
Állj, fel a kezekkel! 


MoMHAA: Breakthrough 
Ez aztán az áttörés... 


Freedom Fighters 
Szabadság, szeretem... 


Temple of EE 
Ne gyere erre, hEE!" 


UFO: Aftermath 
Afterparty, utána égés 


Homeworld 2 
Scott me up Beamy 


án első rmáciáit látva düli 
rik. Nem: ü eGülösez LEÉLT a örjöngtü nk, 
Ban fis az segit a VR 


F FE ieede dik j HE É zi 
5 : 71 azgazala 3 7 -8 si midizj EE Szeszört 
ele ker ilar Ő Tee Ej Helyi fért mü h aa! mi VETIg ÉG És 


egjaler tes örüljünk ri 


HALO 467 Fi 


B- a Bungie-ra sokan úgy 

E mint a nagy 

"árulóra", amely képes volt kiló- 
ra eladni magát a Microsoftnak, hogy min- 
den idők egyik legsikeresebb FPS-e csak 
Xboxra jelenjen meg. Persze a fekete do- 
boz tulajdonosai (köztük, bevallom, én is 
09) másképp élik meg az egészet: büszkén 
mutogatták haverjaiknak az Xbox megjele- 
nése óta is legjobb, leghíresebb, még ma 
is egyik legkelendőbb (!) játékát. 
Szinte hihetetlen, de amióta megjelent az 


a Halo? A címszereplő egy hatalmas, kör- 
gyűrű alakú bolygó. A játék elején az Ősz- 
pillér (Pillar of Autumn) nevű, emberek ál- 
tal irányított űrhajón közeledünk feléje. 
Mivel a hajót minden oldalról a covenant 
nevű vérszomjas űrlények, az emberiség 
ősi ellenségei támadják, a kapitány két- 
ségbeesésében elhatározza, hogy embe- 
reivel kiverekedve magát kényszerleszál- 
lást hajt végre a bolygó felszínén. Itt jö- 
vünk be mi a képbe: egy rejtélyes figurát 
alakítunk, akit mindenki csak 


rA köpcös covenant közkatonák, látván, 
hogy hősünk Terminátor módra lemészárol- 
ta társaikat, visítozva és a karjaikat lóbálva 
próbálnak menekülni előlünk." 


Xbox, már jóval későbbi címeit 
budgetben, alacsony árfekvésben adják ki 
(még az olyan nagyobbakat is, mint 

a Buffy the Vampire Slayer), ám a Halo 
még ma is full áras! Most viszont elérke- 
zett az a pillanat, amikor végre PC-n, saját 
csúcsgépünkön és videokártyánkon is ki- 
próbálhatjuk: vajon egy kiöregedett FPS- 
sztár botladozásairól van-e szó, illetve 
hogy a "plasztikai sebészetnek" és 

a "konditornának" köszönhetően a Halo 
egálban van-e olyan riválisokkal, mint az 
Unreal I/ vagy a készülőfélben lévő Half- 
Life 2? 


EGY GYŰRŰ MIND FELETT! 
De mielőtt ezt kiveséznénk, érdemes egy 
kicsit elidőzni a sztorin: valójában mi is az 
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"Nagyfőnöknek" hív, és aki furcsa zöld 
páncélzatot visel. Alig ébredt fel "mirelit" 
állapotából, máris bevetésre kerül hő- 
sünk: a rövid "kalibrálási" fázis után, ahol 
irányítását kell kitapasztalnunk, a hajóra 
szálló agresszív idegen lényektől körülvé- 
ve, fegyvertelenül kell eljutnunk a kapi- 
tányhoz. Tőle azt a feladatot kapjuk, hogy 
jussunk le a bolygó felszínére, fejünkben 
hordva az űrhajó női alakot megjelenítő 
mesterséges intelligenciáját, "aki" a játék 
során végig "társunk" és segítőnk lesz. 

A Nagyfőnök tökéletes társa Cortanának, 
mivel ő sem igazán emberi vonásokkal 
bír: a legendák szerint egy nagyon híres, 
elrabolt vezető sejtjéből kifejlesztett klón, 
akit "gyerekkora" óta kizárólag a harcmű- 
vészet aspektusaira képeztek ki. Bár végig 


rejtély marad, hogy hősünk valójában ki- 
csoda vagy micsoda, a katonák szinte alá- 
zatos tisztelettel néznek fel rá. Valahány- 
szor találkozunk velük, még a legkritiku- 
sabb helyzetekben is megkönnyebbült 
mondatokat hallhatunk tőlük, és szinte va- 
kon bízva bennünk, azonnal irányításunk 
alá vetik magukat. 


SIR, YES, SIR!" 
Bár ettől a játék nem válik Rainbow 
Six/Ghost Recon-féle több emberes taktikai 
shooterré, sőt még csak parancsokat sem 
adhatunk ki nekik, katonáink pontosan úgy 
viselkednek maguktól, ahogy azt veteránok- 
tól el lehet várni: fedeznek minket, gránáto- 
kat hajítanak az ellenségtől hemzsegő sar- 
kokba, tartják a pozícióikat, amíg mesterlö- 
vészpuskánkkal távolról ki nem tisztítjuk 

a környéket, és így tovább. A legjobban ak- 
kor fogjuk értékelni képességeiket, amikor 
az emberek dzsipjét, a warthogot vezet- 
jük, és egyik katona az anyósülésen 
mellénk ülve saját puskájával, 

a másik pedig a jármű gépfegyve- 
rével irtja az ellenséget. Mivel sa- 
ját embereink MI-je elsőrangú, 
nem éreztem szükségét annak, 
hogy személyesen irányítsam 
őket, egyedül azt sajnáltam, hogy 
nem gyógyítgathattam a sebeiket 
(és ők sem saját magukat), mi- 
közben én teljesen fitt 
voltam; előfordult, 
hogy ők több sebből 
vérezve támolyogtak, 
mellettük pedig tonná- 
nyi gyógyszer hevert a föl- 
dön teljesen feleslegesen... 


att 


HALO 


H KATEGÓRIA 
FPS 


H KÖRNYEZET 

Klasszikus sci-fi világ 

H NEHÉZSÉG 

Közepes, állítható 

NH ÚJRAJÁT- 
SZANÁD-E 

Multiban igen 


ADATOK 


NH FEJLESZTŐ 
Bungie Software 


NH KIADÓ 
Microsoft 

NH WEBOLDAL 
http://halo.bungie. 
org 


H FORGALMAZÓ 
Microsoft 


H MEGJELENÉS 
már kapható 


WARTHOGBA SZÁLLNI, HÚ DE KAFA! 
A járműhasználat FPS-ekben a Halo megjelenésekor még új- 
donság volt, ám PC-n manapság már nem az. Mégis, még ma is 
iszonyú feelinges, ahogy a Halóban a parancsnokság űrhajóval 
leküldi a dzsipeket, amelyeket játék közben felülről leeresztenek, 
aztán, akár az ellenség lövéseinek forgatagában is bepattanha- 
tunk a volán mögé, és már hasíthatunk is az ellenség felé. 
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INem jó, mert E mi Csak multiban jó ! 


feleslegesen 575 ae 41096 ! 


bonyolítja a 


Jó, mert 
színesíti a 
játékmenetet 


83576 


e. 
ll 


Forrás: " 
I] www.gamestar.hu 
hi 


Larry Niven után szabadon 


INSPIRÁCIÓ: GYŰRŰVILÁG 
A zseniális amerikai író találmá- 

nya a Gyűrűvilág. Egy hatalmas Í 
kerék", amelynek középpontjá- 
ban egy nap található és ez 

a gyűrű ekörül forog, körülbelül 
Nap-Föld távolságban, 1238 
Km/sec sebességgel, így gravitá- 
ciója Föld-szerű. Alapterülete 
6x1014 négyzetmérföld (amely 
3x106 szorosa A Föld területé- 
nek, magyarán gigantikus) 
Valamely réges-régi galaktikus ci- 
vilizáció hagyatéka. Eredeti ren- 
deltetése ismeretlen. 


Ráadásul saját emberünk hatalmas előny- A covenantok alapszintű egységei, a köp- 


nyel bír a gyengébb védelmű katonákkal cös, sipítozó, piros közkatonák például 
m Halo szemben. A , Nagyfőnök" páncélzata nem félelmetes bátorságukról híresek: ha 
919 olyan energiapajzsot generál, amely ren- azt látják, hogy hősünk Terminátor mód- 
m Unreal II geteg lövést fel tud fogni, mielőtt ezek jára lemészárolta társaik zömét, akkor vi- 
879 a testét érnék. Természetesen, amikor az sítozva és a karjaikat lóbálva próbál- 
] mBreed ellen minden oldalról megpróbál atomja- nak menekülni előlünk. Ugyanak- 
8490 inkra szedni minket, akkor gyorsan leme- kor nem teljesen ostobák, mert 
m Chaser rül ez a szint, de ha ismét nyugi van, ak- ha nem találjuk el, és ha ül- 
8090 kor kicsit várakozva búgó hanggal gyor- dözőbe vesszük őket, tár- 
san újratöltődik. Hatalmas előnyünk elle- saikhoz rohannak, illetve 


nére embereinkre lehetőleg úgy kell vi- leginkább ők azok, 
gyáznunk, mint a szemünk fényére, mert akik a szabadon 
miközben egy fedezék mögött várjuk are- hagyott tüzérségi 


generálódást, akkor ők közben feltartóz- ágyúkba pattan- 
tatják az ellenséges hordákat: haegyedül — nak, és őrülten 
maradtunk, akkor csak imádkozhatunk, soroznak vele 
hogy ilyenkor békén hagyjanak minket... minket és em- 
bereinket. 
Nagyobb kol- 
OD C légáik már 
A Halo ellenséges lényeinek MI-je mindig sokkal bátrab- 
is híresen színvonalas volt, és ez a PC-s bak, és inkább 
verzióban sem változott. Az alap, hogy nyers erővel pró- 
egyedül szembeszállva velünk, megpró- bálnak érvénye- 
bálnak lehetőleg fedezékbe vonulni, és sülni. Nemcsak 
onnan elő-előugrálva sütögetnek lézerrel. aránylag jobb fegy- 


Amivel viszont az Xboxos megjelenés óta — vereik és idegeik miatt 
eltelt két év alatt sem nagyon találkoztam halálosabbak, hanem hősünkhöz ha- 


PC-s FPS-ekben, az az ellenünk és embe- sonlóan nekik is egyfajta energia- 
reink ellen irányuló precíz csapatmunka: pajzs védi testüket, így sokkal to- 
taktikusan, okosan próbálnak megroha- vább tart, amíg végzünk velük. Rá- 
mozni minket. adásul előszeretettel verekszenek 


Amellett, hogy intelligens, az MI a külön- is, ha közel kerülünk hozzá- 
féle lényekre lebontva még realisztikusis. — juk, és egy-egy ilyen ma- 
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Microsoft-üzletpolitika 


Természetesen a további sorok pusztán a fantázia 
szüleményei, és minden hasonlóság egy valóban 
létező megakorporációval a véletlen műve... 0 
Szóval adva vagyon egy relatíve kis cég, amely 
már néhány jó kis stratégiával hírnevet szerzett 
magának, ám most valamilyen nagy durranás 
dítja az elképesztő animációkkal: töretlen lelkese- 
déssel várják a játék megjelenését. Egészen addig, 
amíg nem jön a mindent felvásárló mamutcég, 
amely készülő konzoljához egy ,zászlóshajót" sze- 
retne, ezért a döbbent és elkeseredett PC-sektől 
elveszi a játékukat... Nyilvánvaló: aki a stuffot 
akarja, az vegye meg magának a szóban forgó 
konzolt, amely egy évre rá meg is jelenik. Egyesek 


A ,HALO-GATÁS" ALAPELVE 


ezt meg is teszik, mások viszont várnak, és re- 
ménykednek, hogy csak lesz valami abból a PC-s 
verzióból, megint mások pedig csak legyintenek 
az egészre. Végül a mamutcég "kegyes" lépésre 
szánja el magát: nesze, legyen nektek igazatok, 
megcsináljuk PC-re is! A remény ismét életre kel: 
tessék, hamarosan nekünk is meglesz a stuff! Ám 
a játék egyre csak késik, késik, késik és késik, köz- 
ben ott tolja a szomszéd srác a konzolján: ,vazz, 
nem bírom, ki, veszek én is ilyet!" 

Aztán, amikor már nagyrészt úgyis mindenki 
megvásárolta a cuccot, akkor már ki is adhatjuk 
PC-re, hiszen már oly mindegy, miért ne? Nagy- 
szerű étvágygerjesztő lesz a folytatáshoz, nem...? 
0 (Kitaláltátok, most mi következik?) 


karenkóitól igencsak lesérülünk, ha nem 
vigyázunk. 

A középméretű gyíikemberek sajátossága, 
hogy kézben hordozható pajzsokat visel- 
nek, amellyel igencsak hatékonyan tudják 
visszaverni az ellenség lövéseit, miközben 
minket soroznak mögüle. Rendkívül kitar- 


Végül szembe kell szállnunk még egy rej- 
télyes ellenséggel és hadseregével is, de 

nem akarom lelőni a poént, kiről van szó, 

majd meglátjátok, ha végigtoljátok 

a játékot... 

Díjaztam a Halóban, hogy a készítők rájöt- 
tek: a "főellenség" kategóriája nem kifeje- 


rA cuppogós, agyelszívó idegenek szintén 
nem "písz"-ujjtartással közeledve próbál- 
nak velünk az intergalaktikus béke lehető- 


tóak tudnak lenni, mert ha felborulnak, és 
már azt hinnénk, fűbe haraptak, akkor is- 
mét kézbe kapják pajzsukat, és folytatják 
tovább a küzdelmet. 
Szerencsére aránylag ritkán fogunk talál- 
kozni a legdurvább covenant ellenséggel. 
Ezek a tagbaszakadt kék színű monstru- 
mok brutálisan szívósak, és a zöld plazmát 
kilövellő fegyvereikkel alaposan leamor- 
tizálhatják hősünket. 


MUTÁLÓ MUTÁNSOK 
A covenantok mellett később 
egy teljesen új idegen fajjal is kö- 


zelebbi ismeretségbe fogunk ke- 

rülni: ők szintén nem ,píisz"- 

ujjtartással közeledve próbálnak 
. 4 velünk az intergalaktikus béke 


lehetőségeiről tárgyalni. Ezek 

! na lények" élősködőként ta- 
E padnak az anyatestre, és ki- 

j s szívják a szerencsétlen ál- 

47 dozat agyát. Így nemcsak 
§ a covenantokból, de saját tár- 
Pa sainkból is ránk támadó, 

aj zombiszerű, gusztustalan mután- 


sokat gyártanak. 
Mint más összetettebb FPS-ekben 
(Half-Life, Return to Castle 
Wolfenstein, a Jedi Academy ,rossz 
oldalú" vége stb.) a játék során később 
itt is előfordul, hogy olyan harcba csöp- 
penünk bele, ahol az idegen lények nem 


a 


ellenünk, hanem egymással folytatnak 
elkeseredett küzdelmet, mi pedig vá- 
laszthatunk, hogy ölbe tett kézzel 
megvárjuk, míg befejezik, vagy in- 
kább egy-két gránátot a sűrűjébe 
hajítva bekapcsolódunk mi is. 
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ségeiről tárgyalni." 


zetten az FPS-ekbe való, úgyhogy 
hálistennek a pályák végén nem kellett 
félórákig sorozni agyontápolt "mega-evil- 
monszta-mutánsokat" - a játék így sokkal 
folyamatosabb jelleget öltött. 


rHALO, TAXI!" 

Amikor a Halo 2001-ben megjelent, még 
újdonságnak számított, hogy gyalogos 
FPS-nézetből különféle járgányokba is be- 
pattanhattunk. Azóta ez a feature több 
újabb FPS-ben is szerepelt, de — talán 

a Renegade-et leszámítva -— a Halo-ban 

a legjelentősebb. Bár túl sok járművel 
nem találkozunk, ezek mozgása, dinamiká- 
ja, realizmusa még mindig elsőrangú 

a többiéhez képest. 

Hősünk legalapvetőbb járgánya a már 
említett, emberek által használt terepjáró 
katonai dzsip, vagy más néven warthog. 
A stramm kis jármű elképesztően élethű- 
en gurul, akár patakok, tavak vizében is 
hasíthat, vagy a különféle terepviszonyok- 
nak megfelelően rázkódik jobbra-balra, és 
ha nem vigyázunk, a feje tetejére fordul. 
Ilyenkor hősünk egyetlen Arnold 
Schwarzenegger-es mozdulattal ismét 

a kerekeire állíthatja, és folytatódhat az au- 
tókázás. Maga a járgány tulajdonképpen 
sérthetetlen (legalábbis nekem még nem 
sikerült amortizálni, de a nagy sikerű 
rancorgyilkoláshoz hasonlóan szívesen 
várom azok leveleit, akiknek sikerült totál- 
kárt okozni benne €), viszont hősünk és 
embereink a nyitott ülés miatt védtelenek. 
Később rá fogunk akadni az idegen lények 
járműveire, és ha éppen nem ülnek ben- 
nük, akkor multifunkcionális hősünk lazán 
tudja használni ezeket. A legdurvább 


Ki mit tud? 


XBOX KONTRA PC 


Az Xbox-verzió előnye kétségtelenül az, hogy e konzol tulajai 
már két éve tolják a játékot... Ezen a gépen az egyik legkirályabb 
megoldás az volt, hogy osztott képernyőn kooperatív játékmód- 
ban lehetett végigtolni — sajnos ez a PC-s verzióból hiányzik. 
Amit viszont PC-n dörgölhetünk ezen a téren az Xboxosok orra 
alá, az a kidolgozottabb, interneten is játszható multiplayer rész 
(a Halo nem Xbox Live-kompatibilis). Van itt minden: 
deathmatch, CTE King of the Hill stb. PC-n szebbek, élesebbek 

a belső terek textúrái is, ám elég izmos hardver kell hozzá... 
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kae a 
Grafika 
A Haloval mindent megtett a 
Gearbox, amit csak lehetett, hogy 
az Xboxon ma is ütős grafikát PC- 
n is gyönyörűre varázsolja. A kon- 
zolon is elképesztően realisztikus 
animációra a feljavított textúrák 
teszik fel a koronát. Csodák per- 
sze nincsenek. 


8/10 


Azt, hogy egy FPS-nél a történet 
is fontos, a Half-Life óta tudjuk. A 
Halo csak megerősíti ezt. Azért 
nem Philip K. Dick-szintű mesével 
van dolgunk, de az FPS-ek kate- 
góriájában a Halo az egyik leg- 
jobb történettel büszkélkedhet. 


Sztori 


7/10 


A járművek bevetése kitűnő ötlet. 
Váratlan fordulatok, feladatok szí- 
nesítik a játékot. Kár, hogy a játék 
egyes részeitől már bejárt úton 
kell megint kolbászolnunk, a 
könyvtáras pálya pedig rettenete- 
sen monoton ticsung-ticsung. 


Változatosság 


MI 9/10 


Kiváló. Az idegen lények rajokban 
támadnak, menekülnek, bujdokol- 
nak, előtörnek, ismét támadnak. 
Embereink fedeznek, a dzsipen le- 
cövekelt géppuskával remekül so0- 
rozzák az ellent, és így tovább. 
Apró bakik azért vannak... 


Összesen 
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ÖSSZEHASONLÍTÁS 


Unreal II 


10/10 


Az Unreal II igazi "tech demo": ! 
egy jobb NVIDIA vagy ATi kártyán 
döbbenetes vizuális élményben 
van részünk. Amíg a Half-Life II és 
az UT2004 meg nem jelenik, ad- 
dig ez az FPS grafikai etalon. 


4710 


Közhelyes. Unalmas. Érdektelen. 
Bolygóról bolygóra megyünk: de 
mi a fenének? Már nem is érdekel. 
De szép a grafika, de jó, hogy ] 
ilyen király videokártyát vettem! 
Szexi rajta ez a dögös tetkós kis- 
csaj. De mi is keres az űrhajó- 
mon? 


2/10 


Úrhajós cowboy menni bolygó. 
Ot méterről közeledik alien. 
Szíjjeldesztrojol. Urhajós cowboy 
menni bolygó. Ot méterről közele- 
dik alien. Szíjjeldesztrojol. Urhajós 
cowboy menni bolygó. Ot 
méterről... 


no I 


Ha öt méteren kívül vagyok, észre ] 
sem vesznek. Ahogy átlépem az 
ötméteres határt, megtámadnak. 
LOL. Ezt leszámítva nem olyan vé- 
szes az MI: ide-oda strafe-elnek a 
monszták itt is, bár Halo-szintű kü- 
lönbözőségekre ne számítson 
senki... 


23/40 ] 


a harckocsi lesz, amelynek lövésével 
egész hadseregnyi idegen lényt tisztítha- 
tunk ki percek alatt, lecövekelt ágyúkat, te- 
repjárgányokat és repülőket egyaránt. Ha 
ennyi nem lenne elég, akkor a tank szélei- 
re kétszer három katonánk is felpattanhat, 
akik szintén tekintélyes pusztítást végez- 
nek az ellenség soraiban. A tank az egyik 
nagy kedvencem volt a játék során - kár, 
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hogy az egyjátékos módban csak aránylag 
rövid ideg szerepelt. 

Az idegenek másik földi járműve már sok- 
kal gyengébben felfegyverzett, viszont jó- 
val könnyebben mozog, és gyorsabb is: 

a föld felett lebegő , Szellem" (Ghost) nevű 
siklómotorról van szó, amellyel jobbra- 
balra strafe-elve könnyedén kerülhetjük ki 
az ellenség lövéseit, közben villámgyors 
lövésekkel sorozva őket. 

De a levegő meghódítása sem maradt ki 

a lehetőségek közül: a , Kísértet" 
(Banshee) elnevezésű vadászgéppel egye- 
nesen felfelé tudunk szárnyalni, majd 

a megfelelő magasságba felérve tudunk 

a leginkább lecsapni a földi egységekre és 
az ellenséges banshee-kre. Nagy királyság 
mindegyik járgány 0! 


AZ EMBERISÉG EGY SOKAT KIÁLLT 
HŐSÉRT KIÁLT! (Bocs.. 
Mégis, a játék mai szemmel nézve is kivá- 
ló fizikája, PC-re feljavított grafikája (lásd 


nem megvannak a maguk céljai és indíté- 
kai. Az emberek alapvetően a Föld elől 
akarják elhárítani a veszélyeket, míg egy 
furcsa mesterséges értelem... de csitt, töb- 
bet nem akarok felfedni a történetből 6. 


MEG-HALO-K, HOGYHA RÁM NÉ- 
ZEL? 

Mielőtt a grafika elemzésének mélységei- 
be bocsátkoznánk, egy dolgot tisztáznunk 
kell. A Halo egy majdnem kétéves konzol- 
játék átirata. Csodák pedig nincsenek. Bár 
a Bungie játéka még mai szemmel nézve 
is ütős, azért PC-n már jelent meg egy-két 
FPS-gyönyörűség (pl. Unreal Tournament 
2003, Unreal II), és a nagyágyúkra sem 
kell remélhetőleg már - nagyon - sokáig 
várni (Half-Life II, Doom III, UT2004,). 

A Halo ezekhez képest nyilvánvalóan alul- 
maradt, de azért a Gearbox elismerést ér- 
demel, mert a grafikus motort sikerült 
2003-as PC-s szintre felhozni. 

Ami megmaradt, az a továbbra is elké- 


The egér is back in action, és jobb formá- 
ban van, mint valaha 607! 


lejjebb) és egyéb nyalánkságok mellett 

a Halo leginkább elismerést érdemlő része 
a - nagy részében - ügyesen kidolgozott 
játékmenet, amelyben egyszerre érvénye- 
sülnek a Half Life szintű történeti elemek 
és a Ouake/Serious Sam-féle színtiszta 
ticsung-ticsung akció részek. A feladatok 

a küldetések és harci szituációk során is 
folyton változnak, és egy adott ponttól 
kezdve gyakran teljesen másféle taktikát 
kell alkalmaznunk. 

A játékos újabbnál újabb váratlan helyze- 
tekbe keveredik, és pontosan ez hiányzott 
a gyönyörű, ám iszonyatosan vontatott és 
unalmas, az utolsó pályájáig ki- 
számítható Unreal II-ből. 
Ehhez persze kiváló 
történetre van szük- 
ség, és a Halo ezen 
a téren is remekel. 
A különféle, egy- 
mással is harcoló idegen 
lények nem öncélúan és 
bután gonoszak, mint 
más FPS-ekben, ha- 


pesztően realisztikus fizikai modellezés: 

a dzsip tökéletes élethűséggel pörög ide- 
oda, a robbanások során a becsapódása- 
kor vékony porfelhő csapódik fel a levegő- 
be, és az ellenség hullái, valamint egyéb 
tereptárgyak a levegőbe repülnek. 
(Ugyanakkor a Soldier of Fortune II-féle 
darabolás nem szerepel a játék repertoár- 
jában, úgyhogy aki ilyesmire vágyik, az ez- 
úttal csalódni fog.) 

Talán egyedül az emberek és különféle lé- 
nyek modelljeit nem sikerült tökéletesre 
alkotni, de ebben nagyon nehéz az 
Xboxot lepipálni. 
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Sikerült javítani viszont a textúrák részle- 
tességén és kidolgozottságán az idegen 
épületek belső tereinél, mivel Xboxon 
ezek helyenként kissé szürkécskék 
voltak. 

Végül a grafikán túl van egy 
egyértelmű különbség 

PC és konzol között, ez 
pedig az... egér. Akik PC-s 
FPS-eken nőttek fel (köztük én 
is), és úgy ültek le anno halózni, azok 
nagyon nehezen szokhatták meg, hogy 
mindent gamepaddel kell irányítani, és 
nem billentyűvel, meg a jó öreg rágcsáló- 
val. Van egy jó hírem, feleim: the egér is 
back in action, és jobb formában van, 
mint valaha 0! Egérrel halózni egész egy- 
szerűen tömör gyönyör: bár Xboxon vé- 
gül is sikerült megszoknom a gamepadet, 
azért semmi sem adja vissza azt a precizi- 
tást, amit célzáskor egy egyszerű mozdu- 
lattal, egérrel megtehetünk. 


A GamesStar-honlapon szavazásra bocsá- 
tottuk a témát, hogy mennyire várjátok 

a Halot, és ebből kiderült, jó néhányatokat 
már nem érdekel a téma... A PC-s Halóra 
bizony piszok sokat kellett várni, és ebben 
több része volt a Microsoft marketingstraté- 
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giájának, 
mint a tényle- 
ges várakozási 
időnek (/ásd: doboz- 
ban). Hogy ez "nem volt 
szép tőlük", az igencsak enyhe kifejezés. . . 
Az eltelt két év alatt bizony nem állóvíz- 
ként poshadt az FPS-piac, hanem igen- 
csak kiemelkedő alkotásokat láthattunk: 
Medal of Honor: Allied Assault, Return to 
Castle Wolfenstein, Battlefield 1942 

- hogy csak három nevet említsünk a ki- 
válóságok közül. Bár a Halo - játékmene- 
te, története, pályaszerkezete, a járművek 
használata, az MI nagyszerűsége és egyéb 
feature-ök okán - még ma is etalonnak 
számít, grafikája a feljavítások ellenére 
sem annyira ütős, mint amilyennek két év- 
vel ezelőtt számított volna... 


ben repkednek. 


dig van mit tanulniuk... 


Y A má- 
sik bos- 
szúságot 
személy szerint 
Xboxon is megszenved- 
tem: bizonyos épületbelsős 
részeknél a játék rendkívül von- 


att tatott, mechanikus lövöldözéssé vá- 


lik, sőt az egyik résznél, az Xboxon híre- 
sen gyötrelmes könyvtáros pályájánál ko- 
molyan azt fontolgattam, hogy villám- 
gyorsan leinstallálom a vinyóról ezt az 
ócska "szériuszszem"-utánzatot! (Bocs, 
Mazur, tősgyökeres "Sam I am"-fan 0) 
Végül szerencsére túljutottam ezen, hogy 

a nagyszerű befejezéshez érjek, és elmond- 
hassam: mégiscsak megérte végighalóznom 
magam a játékon! Nagy gratula Bungie/ 
Gearbox, örökre beírtátok magatokat az FPS- 
ek nagykönyvébe! Már tűkön ülve várom 
Xboxon a Halo 2-t — egyedüli rossz hírem 
számotokra, hogy PC-s verzióról még egy 
nyikk hangot sem halo-ttunk! 

Bad Sector 


BUNGIE JUMPING 


A Bungie mindig is otthon volt a valós időben ide-oda repkedő 
tereptárgyak, testek ábrázolásában. Akkoriban (1997-ben) hatal- 
mas feature-nek számított már az is, hogy teljesen 3D-s akció- 
stratégiával nyomulhatunk, hát még az, hogy a robbanások so- 
rán különböző testrészek röpködtek szanaszéjjel, teljesen élet- 
hűen, valós időben! Ez volt a Myth: The Fallen Lord, és a tech- 
nológiát a Bungie csak tökéletesítette a Halo-ban - igaz, itt már 
feldarabolt testrészeket nem láthatunk: az idegen lények egész- 


Ami pedig végképp csúcs, az a warthog és más járművek ani- 
mációja: a mai FPS-eknek és autós szimulátoroknak még min- 


u Minimumkontfig. 
PIII 800 MHz, 
256 MB RAM, 
GeForce2 GTS 

mu Tesztkonfiguráció 
Athlon XP 2100--, 
512 MB RAM, 
GeForce FX 5600 

m Tapasztalatunk 
"Nálam ez a verzió 
mindent felhúzva 
időnként igencsak 
beszaggatott, úgy- 
hogy - nagy szívfáj- 
dalommal - lejjebb 
kellett vennem 
a beállításokból." 


£3 kiváló fizika 

földi/járműves ak- 
ció remek aránya 

sz jól kidolgozott ak- 
ció/sztori 

53 profi multiplayer 

E a ,könyvtáras" pá- 
lya hihetetlenül 
monoton hente- 
lésbe megy át 

E egyes pályákon 
újra végig kell 
menni 

E egy hangyányit el- 
avult motor... 


mM Grafika 


u Hangok 


m Játszhatóság 


Ilandó vita tárgya, hogy mivel 
jobb játszani: számítógéppel 
vagy konzollal? Ez így persze 


teljesen értelmetlen, de ha ugyanazt a já- 
tékot van szerencsénk kipróbálni több 
platformon is, érdekes tapasztalatokat sze- 
rezhetünk. Én például sosem tudtam el- 
képzelni, hogy billentyűzet és egér nélkül 
hogy lehet FPS-t játszani: a Ha/o volt az 
első ilyen játék, amelyet kipróbáltam kon- 
zolon. Ha meg is lehet szokni egy idő 
után, az biztos, hogy sokkal nehezebb. Az 
egér nagyon komplex kis műszer, nehe- 
zen helyettesíthető, és most, hogy a kon- 


"El lehet képzelni, hogy ha az 
ember összerezzen egy váratlan 
zajtól is, mennyivel inkább teszi 

ezt, ha a saját bőrén is érzi." 


zolok előtt is megnyílt az internetes játék 
lehetősége - egy ideje elindult az Xbox 
Live! és a még csak Japánban elérhető 
PlayStation Online is -, még így sem kép- 
zelhető el, hogy ezeken a masinákon vala- 
ha is a mostani Ouake ///-szintű meccsek- 
hez hasonlókat láthassunk. (Pedig meg- 
néznék valakit, aki a 03DM6-on 
rocketjumppal felugrik az első emeletről 

a rakétához... joypaddel E...) 


SAJÁT BŐRÜNKÖN 

A könnyebb irányíthatóság mindenkép- 
pen fontos szempont, de helyette másban 
erősít a konzol: nagy élmény, hogy az 
Xbox vagy PS2 esetében is rezeg 

a kontroller. A Halo elején, amikor az ide- 
genek által megszállt űrhajóból menekü- 
lünk, folyamatos robbanások rázzák a gé- 
pet - és minket is, a detonáció erejének 


függvényében ugyanis egyre intenzíveb- 
ben vibrál a joypad. El lehet képzelni, 
hogy ha az ember összerezzen egy várat- 
lan zajtól is, mennyivel inkább teszi ezt, ha 
a saját bőrén is érzi. Máskor a rezgésnek 
egyéb funkciója is van. A Silent Hillben 
például konzolon közvetlenül nem látható, 
ha hősünk már az utolsókat rúgja, 

a kontroller viszont a szívdobogás ritmu- 
sában kezd rezegni - elég nyomasztó. Per- 
sze a PC-s hardveresek is felfigyeltek 

a vibrációban rejlő fantáziára, és megszü- 
letett az ireel-mouse, a ,rezgő egér", 
amellyel főként lövöldözős játékok eseté- 
ben érezhettük, ahogy akár vissza is rúg 

a fegyver. Sajnos a fejlesztők nem csaptak 
le a technológiára, úgyhogy máig is kevés 
olyan játék van, amely támogatná. 


TOTÁLIS KONTROLL 

Persze rengeteg egyéb vezérlő és kiegé- 
szítő is van a konzolhoz, amelyek egy ré- 
sze számunkra már-már komikusnak tún- 
het, de Keleten sokkal inkább vevők a kis- 
srácok minden eszement kütyüre. Először 
nem hittem el, hogy a PSX-hez készült 
olyan mellény, amely a minket ért talála- 
tok alapján rezeg, mondhatni mellbevágó 
élményt nyújt. (PC-n is volt erre egy ham- 
vába holt kísérlet: olyan rezgő párna, 
amely a fenekünk alatt ficergett volna 

a robbanások során.) A mi európai 
agyunknak szintén fura lehet 

a Thrustmaster-féle, Fighting Arena neve- 
zetű fotocellás küzdőtér, amely verekedős 
játékok esetén érzékeli mozdulatainkat. 
Van gördeszka formájú, földre helyezhető 
kontroller is, amely főként a Tony Hawk- 
játékokhoz kiváló (hogy ki képes ilyesmire 
költeni a pénzét? Egy példa: ,B"-vel kez- 
dődik a neve, és ,ad Sector" a vége €...) 
(Nagyon jó kis stuff az 9!- Bad Sector), 
vagy létezik ,műbringa" is. Hogy miért 


Miért is tagadnánk: a PC áll szívünkhöz közelebb. Most a Halo, az Xbox 
zászlóshajója kapcsán mégis kivételt teszünk, és nagy vonalakban körül- 
járjuk, mennyiben nyújt más élményt konzolon, mint PC-n játszani. 


csak a kormány terjedt el a PC-sek köré- 
ben? A PC-sek valamiért kevésbé preferál- 
ják a sportjátékokat, és persze kevesebb 

a helyük a monitor előtt. 


JÁTÉKTEREM - OTTHON 

Nagyon jó móka viszont a fénypisztoly, 
amikor Clint Eastwood könyörtelen pillan- 
tásával meredünk a képernyőre, és vadul 
lövöldözünk a felbukkanó rémségekre. Itt is 
a konzol van előnyben, hiszen annál job- 
ban használható, minél nagyobb a játéktér 
— a tv például ideálisabb, mint a monitor. 
Nagyon rá lehet kattanni: évekkel ezelőtt 
egy spanyol játékteremben egy hatalmas 
képernyő előtt kemény valutám tetemes 
hányadát lövöldöztem el a House of the 
Dead című játékkal, majd később, amikor 
megszereztem a PC-s verziót, és izgatottan 
nekiláttam, nem értettem, hogy mi a fene 
tudott lekötni ezen a marhaságon. Ez 
egyébként fontos szempont: konzolon sok- 
kal inkább az ,élmény" számít, míg a PC-s 
játékok zöme összetettebb és mélyebben 
kidolgozott - nem véletlen, hogy stratégiai 
játékok szinte csak nálunk bukkannak fel. 
Végül itt egy nagyon érdekes fejlesztés, 
amely önmagában is izgalmas, de a jövőre 
nézve különösen nagy változások előjele le- 
het. Ez az EyeToy, amelyet a Sony fejlesztett 
ki a PlaySation 2-höz. Első blikkre leginkább 
egy projektorra emlékeztet, de funkcióját te- 
kintve kamera, amelyet a tv-re (vagy az alá) 
helyezünk. A kamera minket ,, vesz", és leké- 
pezi mozdulatainkat, ahogy a tv előtt moz- 
gunk, voltaképpen tehát mi magunk helyet- 
tesítjük a vezérlőt. Jelenleg csak speciálisan 
a hozzá kifejlesztett játékokkal működik, de 
talán ez lesz a jövőben az irányítás új mód- 
ja? Felemelő gondolat, eltekintve a kínos ér- 
zéstől, ha valaki meglát minket, amint a tv 
előtt ugrabugrálunk lövöldözés közben. 
mazur 
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Maradj ránk 
HANGOLVA! 


Ha CD olvasód van: 
Minden hónapban 3-4 CD mellékle- 
ten közöljük a DVD-s változatunk 
anyagának színe-javát! 


Ha DVD olvasód van: 
Akár 14 CD-nyi tartalmat magán hor- 
dozó DUPLA DVD boldog tulajdonosa 
lehetsz, amelyen mindent megtalálsz, 
amit az adott hónapban tudnillátni ér- 
demes a játékok világából! 


A következő hónapok teljes játékai a GameStarban: 


Shadowman — EzNNNE 
S.W.I.N.E. imagyarun) vótá D-t 
S.W.A.T. 3 aA 
Celtic Kings 
Turok 2 


GamesStar 


Európa legolvasottabb gamer magazinja 


CHROME 


BEMUTATO 


NEMESFÉM 


CHAHIROIVIE 


HKATEGÓRIA: FPS HKÖRNYEZET:; sci-fi, erdő HNEHÉZSÉG: nehéz HÚJRAJÁTSZANÁD-E: elképzelhető 


Megjött az ősz, hullanak az FPS-ek sorban a szerkesztőségbe... 

A Chrome kevésbé hype-olt név, nem sokat hallottunk róla, így akár elis 
veszhetett volna a kavalkádban. Mindannyiunk szerencséjére nem így 
történt. Ugyanis igen nagy kár lett volna érte. 


ADATOK 


H FEJLESZTŐ 
Techland 


H KIADÓ 
Gathering 

H WEBOLDAL 
www.chromethega 
me.com 

H FORGALMAZÓ 
Ecobit Rt. 


H MEGJELENÉS 
már kapható 


a 


EXTRAK 
Hu CD/DVD 
animáció 
patch 


u DVD 
demó 


u TIPP 


44. 


i újat nyújthat nekünk ez az 
MI FPS? - Tehetnénk fel a kér- 

dést. Se nem egy nagynevű 
előd folytatása (bár ez sem garancia: lásd 
Unreal 2), se nem egy előre agyonistení- 
tett stuff - és még csak nem is egy népsze- 
rű film adaptációja. Miben tud mégis töb- 
bet mutatni az átlagos, akár jól sikerült, 
mégsem kiemelkedő iparosmunkáktól? 
Természetesen számtalan ilyen eszköz van, 
mégis talán a legfontosabb a hangulat. Le- 
het egy kicsit gyengécske a grafika, halo- 
ványabb a történet, butuskább az MI - ha 
annyira belefeledkezünk a játékba, hogy 
nem vagyunk képesek fölállni mellőle, ak- 
kor a fejlesztők már biztosan jó munkát vé- 
geztek (bár a hiányosságok miatt nem kap- 
hat extrém magas százalékot a gáma). Az 
összhatást aztán tovább lehet fokozni apró 
újítások becsempészésével vagy sikeres 
játékokból lopott ötletekkel. És még vala- 
mi: nem feltétlenül kell valaminek hatal- 
mas újdonságot felmutatnia - elég, ha el- 
szórakoztat. Mi volt ennek az eszmefutta- 
tásnak a célja, mi köze van a Chrome nevű 
játékhoz? (Hmm-hmm... Vajon mi köze is 
lehet...? Ez tényleg fogós kérdés...- Bad 
Sector) Meglehetősen sok, ugyanis tesz- 
tünk tárgya pontosan ebből a pozícióból 
startol, innen kell a csúcsra küzdenie ma- 
gát. Ráadásul sikerül is neki. 


BONNY § CLYDE 

Történetünk főhőse Logan, egy zsoldos, 

a SpecForce volt tagja, aki egy-két társával 
az űrben utazgatva rázósabbnál rázósabb 
melókat vállal, ráadásul mindet sikerrel tel- 


jesíti. Szóval szakmájában profi. Amikor 

a bőrébe bújunk, épp egy ilyen rutinkülde- 
tésben vesz részt: társával egy ellopott 
adatot kell visszaszereznie, amelyet egy er- 
dővel borított bolygón, egy nagyobb épü- 
letben őriz néhány tucat őr. Minden simán 
is alakul, mindaddig, amíg fel nem bukkan 
egy nő, majd pedig kiderül, hogy társunk 
alaposan átvert, és halálos csapdát állított 
nekünk! A rutinbevetés innentől a mene- 
külési formációt veszi fel, amelyre egyéb- 
ként kicsi az esély: hősünk elsősorban lö- 
vész, nem igazán ért lezárt ajtók elektroni- 
kus feltöréséhez. A korábban látott hölgye- 
mény váratlan felbukkanása azonban új 
fordulatot hoz a játszmába - kettejük össz- 


gok, ahogy vártuk 6! Innentől az esemé- 
nyek rendesen felpörögnek, még ha nem 
is gigantikus fordulatszámra, de éppen 
eléggé ahhoz, hogy ne akarjuk otthagyni 
Logant a kalamajkában. 


DZSUNGELBOOGIE 

Mivel a Chrome klasszikus FPS, első dol- 
gunk úgyis rögtön a grafika vizsgálata lesz 
- és arcunk mosolyra fog derülni, mert 

a játék látványvilága pazar. Pedig nem kis 
feladatot vállaltak magukra a fejlesztők: ha- 
talmas külső terek és belső helyek válto- 
gatják egymást, és bár az épületek belseje 
kicsit laposabbra sikerült, azért itt sem lesz 
okunk a panaszra. Elsősorban különböző 


rA belső terek hangulatukban kicsit emlé- 
keztetnek a Half-Life-ra" 


játékával már sikerül meglépni a komple- 
xumból, és eltűnni az űrbe, bár az áruló 
kolléga már utolérhetetlen. A két menekü- 
lő gyorsan megegyezik, hogy az lesz a leg- 
jobb, ha minél hamarabb szétválnak 
útjaik... Egy év múlva pedig azt, hogy ideje 
lenne valami jól fizető küldetést bevállalni. 
Ennyit a férfi-nő kapcsolat meglepő 
fordulatairól 9. Innentől kezdve a páros 
közösen teljesíti a küldetéseket, bár part- 
nernőnk csak az űrben keringő hajóról 
szórja az információkat, illetve küldi le, ha 
szükséges a formás kis. ..szállítóhajóját. Az 
elvállalt feladat egyáltalán nem tűnik ne- 
héznek, és izgalmasnak sem - még szeren- 
cse, hogy ismét nem úgy alakulnak a dol- 


ipari létesítnényekbe fogunk behatolni: 
zúgó masinák, félelmetesen vibráló elekt- 
romos létesítmények, atomreaktorok kísér- 
nek utunkon. A belső terek hangulatukban 
kicsit emlékeztetnek a Ha/f-Life-ra, ami 
nem baj, különösen, hogy a fejlesztők 
ügyesen elkerülték a HL óta szinte kötele- 
zőnek ható , gonosz nagyvállalatok csúnya 
dolgokkal kísérleteznek" klisét. A külső te- 
rek még lenyűgözőbbek. Nemcsak az erős 
grafikus motor, a nagy felbontású textúrák, 
az árnyékok, a napfény gondoskodik 

a gyönyörű látványról, hanem maga a táj. 
A dzsungel, máshol erdő félelmetesen 
hangulatosra sikerült: a hatalmas fák kö- 
zött barangolva szinte érezzük, ahogy az 
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aljnövényzeten átvágva a bozót felsebzi 
bőrünket. Sokszor a nagyobb bokrok még 
a kilátást is eltakarják, akárcsak az itt-ott 
felbukkanó sziklák, bár ez utóbbiak viszont 
remek fedezéket nyújtanak. Ráadásul a bu- 
ja növényzet nem csupán dísz: fontos sze- 
repet kap a rejtőzködésben, de erről ké- 
sőbb még lesz szó. A víz megvalósítása is 
igen meggyőző - a Pirates of the 
Caribbeant ugyan nem alázza be, de elő- 
kelő helyen szerepelhet a , Melyik fejlesztő- 
csapat készíti a legszebb vizet?" című tit- 
kos versenyben. Ha mindehhez hozzávesz- 
szük a szemünket vakító napsütést és 

a vízpartot, szinte nincs is kedvünk rosszfi- 
úkra vadászni - megelégednénk egy nyug- 
ággyal, némi itallal és egy-két lenge ruhá- 
zatú leányzóval 6. Az egész hangulata erő- 
sen hajaz a nemrég előzetesként bemuta- 
tott Far Cry-éra, ami meglepő és vicces is: 
jó, ha a FC fejlesztői felkötik az alsóneműt, 
mert az újdonság varázsát - a trópusi szi- 
get fílingjét - már elorozták a Chrome ké- 
szítői 0. 


LASSAN JÁRJ, TOVÁBB ÉLSZ! 
Sajnos azonban, mivel nem luxusutazásra 
indultunk, kénytelenek vagyunk feladata- 
ink után nézni, amelyek bizony nem is 
annyira egyszerűek, mint első látásra tűn- 
nek. Kezdjük azzal, hogy az összecsapások 


Járművek használata 


A jelenlegi trendből a Chrome sem akar 
kimaradni: ebben is többféle járművel 
találkozhattunk utunk során, s ezeket ve- 
zethetjük is. Ezek között megtalálható 

a Speeder (egy föld fölött lebegő, mo- 
torbicikliszerű járgány), a hagyományos, 
gépágyúval felszerelt Hum-wee, de pél- 
dául Transportert is fogunk vezetni, to- 
vábbá a lépegetőkkel szintén közelebbi 
kapcsolatba kerülünk. (Az összes poént 
azért nem akarom lelőni, úgyhogy le- 
gyen elég ennyi.) 
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A GÉPEK LÁZADÁSA 


igen hevesek, és ha nem figyelünk oda, 
pillanatok alatt szitává lyuggatnak bennün- 
ket. Ebben részük van az ügyes ellenfelek- 
nek, továbbá annak is, hogy sebződésünk 
igen reális: néhány találat, és máris alulról 
szagolhatjuk az ibolyát. Ráadásul ellenfele- 
ink nem állnak egy helyben, hanem ha 
észrevesznek, vagy a közelben lövést hal- 
lanak, rögtön éberebbek lesznek, mi több, 
sokszor, ha sejtik, merre lapulunk, arrafelé 
veszik az irányt. Még az is előfordulhat, 
hogy oldalról vagy hátulról lepnek meg. 
Bár a Half-Life kommandósainak összjáté- 
kát nem überelik - gránátot is csak ritkán 
hajigálnak -, valamint a zárt terekben is ki- 
csit passzívabbak, így is üdítően hat 

a szorgalmuk, hogy eltegyenek minket láb 
alól. Szörnyekkel nemigen találkozunk, pár 
vadállat kerül csak puskánk elé a vadon- 
ban. Ez nem is baj, úgyis élvezetesebb in- 
telligens ellenfelekkel küzdeni. A fenti 
okokból kifolyólag ezért gyorsan felejtsük 
el a , mindenkit ledisztrojolok, aki csúnyán 
néz rán" típusú hozzáállást. (Mindenkit 
nem. Csak Uhut A - Bad Sector) Ugyan 
velem is megtörtént, hogy kicsit már fá- 
radt voltam, lusta voltam lopózkodni, gon- 
doltam, megyek és gyakok. Hát ez nem 
jött össze: az eszetlen lövöldözés közben 
pillanatok alatt elfogyott a lőszerem, bár 
lelőttem én is pár ellenséget, a többiek ott 


Kúszva, mászva 


REGGELI TORNAGYAKORLA- 
TOK HELYETT 


Bár a Chrome nem nyíltan kommandósjátéknak készült, ha nem 
vagyunk elég óvatosak, pillanatok alatt fűbe harapunk. Szeren- 

csére a lopakodás megkönnyítése végett nemcsak guggolva tu- 
dunk haladni, hanem kúszva is! Így ugyan kicsit lassú a haladás, 
de legalább annál biztonságosabb, ráadásul ha lövöldözésre ke- 
rül a sor, rosszabb célpontot is nyújtunk. 


Implantok 


HA DENTON EZT LÁTNÁ... 


A Deus Exhez hasonlóan itt is használhatunk implantokat. Rá- 
adásul itt nem kell a beszerelésükkel vesződnünk, mert automa- 
tikusan megkapjuk őket a küldetés elején - bár természetesen 
nem egyszerre mindet. Van köztük célzásjavító, normál fegyver 
esetén is 2,5-szeres zoomolást biztosító, sebességnövelő, seb- 
zéscsökkentő, fegyvervisszarúgást csökkentő, illetve infravörös 
látást biztosító beépítés is. (És még így sem váltunk kiborggá 0.) 
Csak győzzük őket harc közben felhasználni! 


rajzottak körülöttem, és a távolból még 
egy orvlövész is szorgalmasan apasztotta 
életerőkészleteimet. Ugyhogy elbuktam. 


u Minimumkontfig. 


(Itt Uhu be is fejezte a cikket, aztán meg- PIII 900 MHz, 
őztük, hogy mégis folytassa... 9- Bad 256 MB RAM, 
va tor) HESS b 3D-s VGA kártya 

ector 32 MB 


mu Tesztkonfiguráció 
Athlon XP 1700--, 
512 MB RAM, 
GeForce4 Ti4200 

m Tapasztalatunk 
n1024x768-ban, a 
beállításokat maxi- 
mumra tolva sem 
voltak igazából 
problémáim. A na- 
gyobb, szabad te- 
rületeken néha 
egy-egy pillanatra 
megakadt." 


DIGITÁLIS REALITÁS 

Más kommandósjátékokban szerzett ta- 
pasztalatainkat leszünk kénytelen kamatoz- 
tatni. Ez ugye ott kezdődik, hogy mi ve- 
gyük észre az ellent, ne ő minket. Ennek 
egyik eszköze a távcső, amelyet igen gyak- 
ran fogunk használni, már csak azért is, 
mert sokszor szabad szemmel amúgy is 
nehéz kivenni a célpontokat a dzsungel- 
ben. Szerencsére célpontazonosító is van 
a szerkezetben, ezért így könnyebb dol- 
gunk lesz, mint ha csak szabad szemmel 
próbálnánk tájékozódni. Egy másik mód- 
szer a feltúűnésmentesség: ha ellenséget 
gyanítunk a közelben, mindig guggolva 


haladjunk, ha pedig orvlövésztorony is lát- W Chrome 
ható, még biztosabb a kúszva mászás. Mi- 9095 

vel tágas szabad területen mozoghatunk, w Unreal 2 

az is segíthet, ha nem az út, ösvény köze- 8794 

pén, hanem attól távol küzdjük magunkat W Red Faction 2 
előre, közben a távcsővel oda- 8199 


odasandítva, nehogy lemaradjunk valami- 
ről. Egy apró könnyítést azért kapunk: egy 
Alienben látott radar segít azonosítani az 
ellenfeleket, de csak részleges pozíciójukat 
látjuk, nem a pontos helyüket. Fegyverek 
terén - bár jó néhány közül válogathatunk 
- igazából párat fogunk használni, volta- 
képpen egyik sem tipikus kommandós- 
eszköz. Vihetünk ugyan kést és hangtom- 
pítós pisztolyt is magunkkal, de nagyon 
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ÖSSZEHASONLÍTÁS 


Red Faction 2 


Grafika 6/10 


A örös Ördögök" folytatásának 
látványvilága igencsak lehangoló 
volt - itt-ott ugyan fel tudták dobni 
a változatos jövőbeli tájjal, de az 
alacsony felbontású textúrák, va- 
lamint a karakterek gyenge animá- 
ciója folyamatosan szemet szúrt. 


Küldetések 8/10 


E témában nincs okunk panaszra 
— pergő és érdekes események so- 
rán kellett helytállnunk. Külön 
öröm volt, hogy járművek fedélze- 
téről is oszthattuk az áldást, vala- 
mint a legtöbbször társainkkal váll- 
vetve kellett szembeszállnunk 

a gonoszok hadával. 


Játékmenet 6/10 


Hosszú távon unalmassá vált 

a gáma. Hiába a változatos pályák 
és küldetések, ha az öldöklésen kí- 
vül szinte semmilyen egyéb dol- 
gunk nem akad. Tovább rontják 

a képet a bizonyos helyeken újra- 
termelődő és egyébként sem túl 
intelligens ellenfelek. 
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Amíg játszunk vele, peregnek az 
események, mi meg lövöldözünk, 
mint az őrültek. Egy idő után hiá- 
nyozni kezd valami, amit tovább 
rontanak a játékmenet hiányossá- 
gai - amikor végül is abbahagyjuk 
a játékot, már semmi pozitív em- 
lék nem marad belőle. 


Hangulat 


27/40 


Összesen 


Chrome 


9/10 


Első pillanatban azt hisszük, már 
a Far Cryt tartjuk a kezünkben, pe- 
dig nem. A hatalmas kiterjedésű 
pályák, a dzsungel, burjánzó nö- 
vényzetével, a trópusi tengerpart 
a szikrázó napsütéssel — mind- 
mind lenyűgöző. Hab a tortán az 
ellenfelek reális mozgása. 


8/10 


Mostani tesztünk alanya szintén 
jól teljesít - számtalan fajta külde- 
tést (túszszabadítás, támadás visz- 
szaverése, menekülés) kell sikerre 
vinnünk -, és természetesen jár- 
műves móka 0! Néha azért hiá- 
nyoltam pár segítőtárs jelenlétét. 


9/10 


A lopakodásra, rejtőzésre kihe- 
gyezett akciózás maximálisan jól 
sikerült, akárcsak a kemény, de re- 
ális és győzelemre vihető em- 
ber-ember elleni küzdelem. Bár 

a Half-Life nehézfiúit nem 
überelik, azért az ellenfelek értelmi 
szintje is a helyén van. 


8/10 


Hiányzott belőle, az a patetikusság 
— nincs semmi világmegváltás, 

a saját életünkért menekülünk. En- 
nek ellenére a főhős szarkasztikus- 
ironikus beszólásai, partnernőjével 


zést keltettek bennem, amit a jól si- 
került átvezetők tovább fokoztak. 


] 


nem fogjuk alkalmazni őket, mert nem lesz 
lehetőségünk erre, ahol meg igen, ott jó 

a hagyományos gyilokeszköz is. Pisztoly, 
rohamkarabély, mesterlövészpuska lesz- 
nek a legfontosabb segítőink, illetve néha 
pár gránát. Fontos megemlíteni, hogy 

a célzás is fontos része a harcnak: külön 


za látványos és han- 
gulatos grafika 

3 a lövöldözős és 
lopakodós játék- 
menet mesteri ke- 
verése 

E a történet lehetett 
volna még moti- 
válóbb 

A kicsit hiányzott né- 
hány segítő har- 
costárs 


u Grafika 


u Hangok 


mu Játszhatóság 


gombbal lehet aktiválni, és bizony megvan 
a hátránya is -— ilyenkor csak lassan tudunk 
haladni, ráadásul nagyobb fegyver esetén 
eltakarja a képernyő tekintélyes részét is. 
A Chrome-ban járművek és harci gépek is 
szerepelnek, amelyek egy részét mi ma- 
gunk is vezethetjük, vagy miközben valaki 
irányítja, bőszen lövöldözhetünk a fedélze- 
tükről. S bár e témában is egyre nagyobb 
a konkurencia — Halo, Red Faction stb. — itt 
is igen élvezetes játékmenetet sikerült ösz- 
szehozni az alkotóknak. 


s] 


Ha ezt William Gibson látná... 


Előfordul, hogy egy-egy lezárt ajtót kell 
kinyitnunk, vagy valamilyen biztonsági 
rendszert deaktiválnunk, netalántán egy 
atomerőmű hűtőrendszerét kikapcsol- 
nunk kis időre (csak ...míg fel nem rob- 
ban €). Ilyenkor általában találunk a kö- 
zelben egy számítógépet, amelyhez 

— implantunknak hála - hozzá tudunk fér- 
ni, és fel tudjuk törni. Elvileg beírhatnánk 
a jelszót is, de azt úgysem tudjuk, marad 
tehát a feltörés. Ami akár igen kemény 
feladat is lehet: egyrészt az implant miatt 


ÉLJENEK A HACKEREK! 


időre megy - csak addig tudjuk csinálni, 
amíg idegrendszerünk bírja a megterhe- 
lést -, másrészt használnunk kell a me- 
móriánkat! Meglepő, mi? Pedig tényleg: 
a rendszert úgy tudjuk feltörni, hogy 

a klasszikus memóriajátékot játszva szé- 
pen megtaláljuk az azonos kártyákat, 
amelyekből lehet egy pár, de több is! Ta- 
lán van, aki lököttségnek tartja, de nekem 
bejött: végre konkrétan a játékosnak is 
meg kell küzdenie azért, hogy feltörje 

a számítógép biztonsági rendszerét. 


KRÓMOSAN CSILLOG 

A játék még számtalan aprósággal örven- 
deztet meg minket, amit itt már nincs he- 
lyünk részletesen bemutatni (ajánlom a do- 
bozok szorgalmas olvasgatását!), de pár do- 
logról még mindenképpen említést kell ten- 
nem. Az első és legfontosabb a hangulat 

- erről már a cikk elején is szó volt. Nem le- 
het mindig konkrétan meghatározni, miért is 
hangulatos egy játék: a grafika miatt min- 
denképpern, a történet is érdekfeszítő, a kül- 


csal az arcunkra, ráadásul sokkal barátságo- 
sabb és természetesebb, mint mondjuk az 
Unreal 2-ben Aida személytelen viselkedése 
velünk. A hangeffektusok szintén igen jól si- 
kerültek, akárcsak a zene. Ez utóbbi ugyan 
nem szól állandóan, hanem csak az esemé- 
nyek felpörgésénél, vagy különösen veszé- 
lyes helyzetekben kapcsol be - olyankor vi- 
szont nagyon üt. Azt kell mondanom - te- 
gyük hozzá, örömmel -, hogy a Chrome 
nemcsak egy korrektül elkészített akciójáték, 


Felejtsük el a mindenkit ledisztrojolok, aki 


csúnyán néz rám típusú hozzáállást. 


detések változatosak, továbbá az atmoszféra 
is jól eltalált. Ez utóbbit erősíti a humor fel- 
felbukkanása. Megkapó például a korabeli 
zenelejátszó, amelyet egy-két ellenfélnél fe- 
dezhetünk fel. Magunkhoz véve, az őr stílu- 
sához passzoló melódiákat hallgathatunk mi 
is, ha bekapcsoljuk. Gondolhatjátok, meny- 
nyire meglepődtem, amikor a ,fontos és 
hasznos stuff"-ról kiderült, hogy egy sima 
.diszkmen" 8. A főszereplő és partnere/nője 
közötti évődés, finom civódás is mosolyt 


[/A 


hanem, hála kiváló hangulatának, változatos 
küldetéseinek, lopakodós játékmenetének 
és számtalan egyéb figyelemre méltó apró- 
ságának - sokkal több az átlagnál. Hiányos- 
ságot vajmi keveset tudok találni benne: ta- 
lán belefért volna még több csapatorientált 
küldetés, a hangulat lehetett volna még dur- 
vább, és a történet még motiválóbb; de ne 
legyünk szőrösszívűek - a Chrome így is az 
utóbbi idők egyik legjobb FPS-e. 

Uhu 
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CONFLICT DESERT STORM 2: BACK TO BAGHDAD 


KATONADOLOG 
CONFLICT- DÉSERT 
BACK TO BA 


HKATEGÓRIA: taktikai TPS/FPS EKÖRNYEZET: Irak, szikrázó napsütés HI NEHÉZSÉG: nehéz HÚJRAJÁTSZANÁD-E: nem 


Bagdad: homokvihar, szikrázó napsütés, golyózápor. De a hajam még 
mindig tart! Rohamsisakom az egyedüli biztos megoldás a rakoncátlan 
tincsek ellen! Ha Irakban jár, használjon Ön is: rohamsisakot! 


ADATOK 


NH FEJLESZTŐ 
Pivotal Games 


H KIADÓ 
SCI 


H WEBOLDAL 
www.conflict.com 


H FORGALMAZÓ 
N/A 


H MEGJELENÉS 
N/A 
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lig egy éve feltűnően lelkes 
szavakat vetettem papírra 
a CDS első részével kapcsolat- 


ban - nem véletlenül. A csapatorientált 
taktikai FPS-ek akkori felhozatalában üdítő 
színfoltot jelentett a játék egyedi irányítási 
rendszerével, remekül eltalált hangulatá- 
val és speciális, a valóságos és az árkád- 
hangvétel határmezsgyéjén egyensúlyozó 
játékmenetével. Nem csoda hát, ha 

a tesztverzió megérkezésekor hangos és 
egyértelmű csatakiáltással adtam a szer- 
kesztőség tudtára, hogy márpedig én 
most elvonulok békét fenntartani. 


BACK TO BAGHDAD 

A visszatérés a Közel-Keletre szinte zökke- 
nőmentesen zajlott, minthogy a második 
rész majdhogynem minden szempontból 
ott veszi fel a fonalat, ahol az első letette. 
Az alapszituáció egyenes következménye 
az 1991-ben Kuvait területén kialakult harci 
állapotnak, azzal a bibivel, hogy a második 
epizód eseményei a képzelet szülöttei 
(szemben az első résszel, mely az Öböl-há- 
ború Operation Desert Shield és Desert 
Storm hadműveleteit többé-kevésbé hite- 
lesen próbálta meg feldolgozni). Amolyan 
Mi lett volna, ha" típusú küldetések ezek, 
amelyek a szövetséges csapatok meg nem 


történt iraki benyomulását keltik életre. 

A második rész misszióiban a hangsúly 

a városi helyszínek felé tolódott el, sokkal 
többet akciózhatunk a romos utcákon és 
az iraki katonai bázisokon, mint az eredeti 
játékban. Örvendetes újítás, hogy szinte 
mindegyik küldetést egy-egy 
minikampány részeként játsszuk le, így 
azok sokkal inkább összefogottak, mint az 
első részben, ahol bevetésről bevetésre 
ide-oda dobálták osztagunkat. Kimaradtak 
az 1-2 emberes felvezető magánakciók is, 
a CDS2-ben ugyanis az első küldetéstől 
kezdve mind a négy emberünket irányítva 
kell megoldanunk feladatainkat. 


APROPÓ KATONÁK! 

A választható egységek még mindig a brit 
SAS, illetve az amerikai Delta Force kom- 
mandósai közül kerülnek ki, sőt a folytatás 
olyannyira szorosan kapcsolódik az előző 
részhez, hogy embereink egy az egyben 
ugyanazok maradtak! Bradley látja el a ve- 
zetői teendőket (nem sofőrként, hanem 
mint őrmester), Foley a mesterlövészünk, 
Connors a nehézgéppuskás kolléga, és 
még mindig Jones szakért a különböző 
robbantós szituációknál. A fejlődési rend- 
szer ugyancsak visszaköszön az előző 
részből, ráadásul embereink - tiszteletet 


parancsoló előéletük alapján - nem az 
egyes szintről kezdik az xp-ződést, hanem 
rögtön a negyedikről. Persze ezen a pon- 
ton senki ne számítson egy Baldur"s Gate- 
re: az adott ,kasztra" legjellemzőbb három 
főtulajdonság automatikus fejlődésén túl 
nem sok érdemleges történik (Jones ese- 
tében a fegyverképzettségek mellett 

a robbantási szakértelem, Foley-nál pedig 
a mesterlövészet jelenik meg itt). Ezenkí- 
vül a tapasztalati besorolás, a rangjelzések 
és a kitüntetések száma gyarapodhat 

a sztori előrehaladtával, de ezek a a játék- 
menetre nem gyakorolnak jelentős hatást. 
Erre csak a már említett főtulajdonságok 
képesek, azokra viszont érdemes figyel- 
meznünk, ha meg akarjuk (vagy meg kell) 
változtatnunk a jól bevált alapfelállást. Ha 
például a rohamkarabéllyal mégoly mes- 
terien bánó Bradley kezébe adnánk 

a Barrett M82-es mesterlövészpuskát, 

a szálkereszten csúszkáló vörös stabilitás- 
indikátorok a legapróbb mozdulat hatásá- 
ra is legalább 4-5 másodpercig ficánkolni 
fognak, míg Foley esetében szinte fél má- 
sodperc alatt a helyükre (azaz középre) 
ugranak. De ugyanez a helyzet akkor is, ha 
Jones helyett valaki mással telepítünk rob- 
banószerkezetet: készüljünk fel, hogy ,ki- 
csit" tovább fog tartani. 
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AKCIÓ 


CSAPATMOZGÁS 

Kicsiny csapatunk irányítása az első rész- 
ben megismert alapelveket követi: nincs 
szükségünk , ghost recon-os" kistérképre 
és egérre a csoportos mozgások kivitele- 
zéséhez, ehelyett az [Alt]--billentyűk hasz- 
nálatával dirigálhatjuk embereinket akár 
egyenként, akár külön-külön. Lehetősége- 
ink nem végtelenek (kövess, állj, szabad 
tüzelés, csak visszatüzelés, feküdj, menj 
oda), de pont elég szabadságot kapunk 
ahhoz, hogy kellő rutinnal gyors és haté- 
kony rajtaütéseket vezényeljünk le pofon- 


he" árkádos beütésű játékmenetén: miköz- 
ben az irakiak úgy halnak, mint a legyek, 
saját katonáink mázsaszám nyelik az ólmot 
minden gond nélkül, s még ha el is érné 
valamelyikük életereje a nullát, egy köt- 
szercsomag ,ráolvasásával" majdnem 
fullosra állíthatjuk vissza összeesett bajtár- 
sunk HP-szintjét. Mindennek ellenére 

a második rész sem lett könnyebb, mint az 
első: rengetegszer kerülünk majd olyan 
helyzetbe, amikor egyszerűen a , sok lúd 
disznót győz" elv érvényesül, a fel-feltüne- 
dező T62-es tankokról és Mi-28 Hind harci 


Pont elég szabadságot kapunk ahhoz, hogy 
kellő rutinnal gyors és hatékony rajtaütése- 
ket vezényeljünk le pofonegyszerűen" 


egyszerűen. Ennél azonban nem többet. 
A rendszer ugyanis komoly gátat szab 

a taktikázás előtt, lévén túl egyszerű ahhoz, 
hogy olyan profi módon összehangoljunk 
egy többirányú offenzívát, mint mondjuk az 
időközben megjelent Raven Shieldben tet- 
tük a , Go-Code-ok" segítségével. Ki-ki ízlé- 
se szerint dönthet: a megrögzött stratégák- 
nak talán kevésbé fog bejönni a CDS irá- 
nyítási rendszere, ám az akcióorientáltabb 
játékosoknak már annál inkább. 

Ez azonban nem is csoda, hiszen a CDS2 
— akár csak az első rész - szintén őket veszi 
célba. Mi sem bizonyítja ezt jobban, mint 
hogy a Pivotal Games fejlesztőgárdája fi- 
karcnyit sem változtatott a program ,eny- 
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helikopterekről (csak megfelelő szögben 
bevitt rakétatalálattal semlegesíthetők) már 
nem is beszélve. Ezek a monstrumok akár 
egy lövéssel is taccsra tehetik az egész 
osztagot... Ám a dolog igazi pikantériáját 
még mindig az adja, hogy küldetések köz- 
ben csak kétszer lehet menteni. Yeah 0! 


AMI VÁLTOZOTT 

Néminemű fejlesztésen esett át a játék gra- 
fikája, amely megmutatkozik egyrészt a pá- 
lyaelemek részletességében, másrészt 

a textúrák minőségének javulásában. Az 
összhatás azonban korántsem olyan mell- 
bevágó, mint az eredeti CDS látványvilága 
volt a maga idejében, és ebben az engine 


és a foszforgránát 


es aknavetővel 

Új mozdulatok: Hasalás 
közben gurulás (jól jön, ha 
egy foszforgránát miatt 
emberünk meggyullad 8), 
sarkokon kilesés, valamint 
visszatartott gránátdobás 
(hogy az ellenfélnek minél 
kevesebb ideje maradjon 
félreugrani) 


koros mivoltán túl nagy szerepe van az 
olyan apró hiányosságoknak is, mint az ide- 
jétmúlt por- vagy füstmegjelenítés, illetve 

a golyónyomok jelölésének teljes hiánya. 
Az interaktivitás terén sem sikerült túl sokat 
hozzátenni az első részhez. Igaz, hogy már 
jóval több helyre ,be lehet menni" (a zárt 
ajtók és sátrak száma radikálisan csökkent), 
ám a környezetünkkel történő interakció 
még mindig kimerül abban, hogy riasztókat 
kapcsolunk ki, vagy kapukat zárunk be egy- 
egy falon elhelyezett gombbal. 

Elméletileg - a fejlesztők szerint legalábbis 
- előrelépést kellett volna tapasztalnunk 

a CDS első részének egyik elég gyenge 
aspektusával - az ellenfeleink MI-jével — 
kapcsolatban is. Tény, hogy már nem na- 
gyon láttam fejvesztve rohanó irakiakat tü- 
zelő embereim felé közeledni, ám a beha- 
rangozott , együtt dolgoznak ki szervezett 
támadásokat" érzés valahogy elmaradt. 
Még szerencse, hogy a csapatunk viselke- 
dését vezérlő szubrutinok mit sem veszí- 
tettek régi fényükből, és néha ugyanúgy 
megcsillantják képességeiket, mint anno 
az első részben. 


VÉGÍTÉLET 

A Conflict: Desert Storm 2 még mindig 
izgalmas, hangulatos, könnyen kezelhető 
és akciódús - ám van egy bökkenő vele: 
mindezt már az első rész is tudta. Hason- 
ló környezetben, hasonló célokért, 
ugyanazokkal az emberekkel küzdünk 
ugyanolyan ellenfelek ellen, mint az ere- 
deti játékban. Lényegi fejlesztés szinte 
alig akad a programban, így - nagyon 
erős túlzással - standalone 
kiegészítőlemeznek talán jobban beillik, 
mint valódi második résznek. Ennél pe- 
dig - a tavalyi élmények alapján - bizony 
többet vártunk a Pivotal Gamestól. 

Boe 


Minden, amivel nem találkozhattunk az első részben 


AZ ÚJDONSÁG EREJE 


Ragdoll fizika: , Valósághú" összeesések (inkább 
aravenshieldes" végtag-összegubancolás) 
Uj fegyverek: Ilyen például a jelzőpisztoly, a Cleymore-akna 


Új járművek: BMP—2-es csapatszállító és SAS dzsipp MK19- 


u Operation 
Flashpoint 
909 

u R6: Raven Shield 
879 

u Conflict Desert 
Storm 
8490 

u Ghost Recon 
8090 


HARDVER 


u Minimumkontfig. 
PII 450 MHz, 
64 MB RAM, 
3D-s VGA kártya 
16 MB 

mu Tesztkonfiguráció 
Athlon XP 1800--, 
256 MB RAM, 
GeForce Ti4200 

u Tapasztalatunk 
1024x768-ban 
maximális részle- 
tesség mellett 
gond nélkül futott, 
ami nem is csoda, 
hiszen az engine 
lényegében nem 
változott az előző 
részhez képest." 


Ez korrekt irányítási 
rendszer 

z3 hangulat 

za jól kiegyensúlyo- 
zott játékmenet 
mai szemmel néz- 
ve elavult grafika 
alacsony fokú 
interaktivitás 
szinte semmi 
újdonság az előző 
részhez képest 
még mindig nem 
lehet ugrani 


mM Grafika 
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B Zene 
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EN ! IT 
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BAT TLEFIELD 1942: SECRET WEAPONS OF WWII 


szan. KENRŰÉ GE EEEETET Eni kh 3 
EGY SOSEM VOLT HADOSZTÁLY KRÓNIKÁJA 


BAT TLEFIELD 1942 


sar. raézől 


HKATEGÓRIA: multiorientált real-FPS EKÖRNYEZET: II. világháború HI NEHÉZSÉG: nehéz HÚJRAJÁTSZANÁD-E: feltétlenül 


Amikor anno az első képeket megláttuk a SVWowWYVWVII-ről, amelyek csupa 
cső ostromtankokat és kísérleti gépnek álcázott, század eleji stílusban 
épült ufókat ábrázoltak, elismerően csettintettünk: Nocsak! Ilyen még 
sosem volt! Battlefield-kiegészítő? De hát ez akár még jó is lehet... 


ADATOK 


NH FEJLESZTŐ 
Digital Illusions 


H KIADÓ 
Electronic Arts 


H WEBOLDAL 
www.battlefield1942 
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téma régóta adta magát, 
mégis szemtelenül kiaknázat- 
lan, főleg ahhoz képest, hogy 


manapság a játékiparban annyira elcsé- 
pelt minden, hogy lassan már az ötletlo- 
pás is erénynek számít, már amennyiben 
elég jól csinálják. Ha egy érdekes témát 
feldobnak, akkor óhatatlanul is beindul 

a gépezet, ennek köszönhetően a közel- 
jövőben pár másik cég is kihozza majd 

a maga titkos fegyvereit, így jó eséllyel 
több szemszögből is végigpróbálhatjuk 
majd a teljes el nem készült világháborús 
arzenált... 


2. GÉPESÍTETT UFÓEZRED, 

A JÁRMŰVEK ELŐTT SORAKOZÓ! 
A pénz vagy idő hiányában a sorozat- 
gyártásig soha el nem jutott második vi- 
lágháborús ,csodafegyverekről" - ame- 
lyek tudvalevőleg megfordították volna 
a háború menetét - sokat hallhattunk, 
leginkább ismeretterjesztő kisfilmek és 
sokadrangú amcsi akciófilmek jóvoltá- 
ból, így téma aztán akad bőven. S bár 


német repülő csészealjat vagy komplett 
városokat elpusztító rakétákat most sem 
kaparinthatunk kezeink közé - elvégre ez 
egy multis FPS, vigyázni kell a játék- 
egyensúlyra 8), azért így is tucatnyi s0- 
sem látott pusztítóeszközt vehetünk bir- 
tokba az új, szám szerint 8 darab 
internetes hadszíntéren. 


RÓKABŐR VAGY TÁN MÁS 
ÁLLATFAJTA? 


Túltéve magunkat a kissé hirtelen, de an- 


nál nyálasabban végződő bevezető kép- 
sorokon, egyből beugrik: a Road to 
Rome-ban biza ilyen sem volt, nemcsak 
a ficsörlistája volt jóval szegényesebb. 

A ,mod" állapotot viszont ez a kiegészítő 
sem kerülhette el, amiből két dolog is 
adódik: egyrészt semmi átfedés nincs 

a két kiegészítő között (vagy az egyik fut, 
vagy a másik), másrészt ezáltal akár ki is 
hagyhatjuk a kissé vérszegényebb R2R 
megvásárlását, a titkos fegyverek beüze- 
melése csak az alapjátékot igényli. 

Jó üzleti taktika - mondhatnánk - ha nem 


tudnánk a statisztikák alapján, hogy erre 
nincs szükség, hiszen a BF1942 kiegészí- 
tőstül tábort vert az eladási toplisták élén 
már megjelenése óta, így alkotva triumvi- 
rátust az aktuális Blizzard-üdvöskékkel és 
a Sims-armadával. Mivel az alapjáték 
nem éppen tegnap jelent meg, és 

a stuffot főképp csak interneten van értel- 
me tolni, azt hiszem, jó időre igencsak be 
van biztosítva potenciális játékostársakkal 
az, aki befektet a SWoWWII-be. 


nFAU KETTES" TÍPUSÚ 
TALÁLKOZÁSOK 

Elsőként az új légieszközöket érdemes 
berepülni: bár vezetésük messze nem 
nevezhető szimulációnak, a lehetősége- 
ken belül rendkívül hangulatosra sikerült 
a megvalósításuk. Kissé orrnehezek, és 
olyan gyorsak, hogy a térkép többnyire 
pár másodperc alatt kicsinek bizonyul, 
bármerre megyünk is. A levegőből nézve 
zsebkendőnyi területen persze nem elég 
bennmaradni tudni, a célpontot el is ké- 
ne találni, ennek begyakorlása pedig 
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elég húzós dolog, tekintve, hogy új repü- 
lőink (egyébként nagyon helyesen) kb. 
egy rakétahajtású vaskerítés repülési tu- 
lajdonságaival bírnak. A leghangulato- 
sabb minden bizonnyal a belső nézetes 
(!) Wasserfall rakéta, amellyel találni ele- 
inte nem sűrűn fogunk, ellenben a veze- 
tési élménye mindent magasan überel. 


A Führer személyes ajánlásával... 


Horton HO 229: Nagy ha- 
tótávolságú csupaszárny va- 
dászbombázó - masszív fa 
vázszerkezettel és dupla su- 
gárhajtóművel. Két prototí- 
pus készült el, a sorozatgyár- 


ték a terveket meg a gépet is 0. 
Natter rakéta repülő: 

A Bachem Ba 349 , csörgőki- 
gyó" függőleges kilövésű 
emberi rakéta volt légvédel- 
mi célokra, a 35800 láb ma- 
gasságot a tervek szerint egy 


kább Essent, a Kbely repteret és a 
Mimoyecguest emelném ki, amelyek aszim- 
metrikusak és igencsak pörgősek. A többi 
igazából kiegyensúlyozott fegyverbemuta- 
tóként szolgál, ezek erős közepest érnek. 
Mintegy fél tucat új kézifegyver is érke- 
zett, mint például a Mauser K98 gránát- 
vető puska a német utászoknak, de a leg- 


rA belső nézetes Wasserfall rakétával találni 
nem sűrűn fogunk, de az élmény még így is 


Pedig találni kell, mert nagyon nem 
mindegy, hogy a nyakunkba ejtőzik-e 
mintegy fél tucat kommandós a biztos- 
nak hitt hátországban - merthogy az 
ejtőernyősdeszant lehetősége is bekerült 
-, vagy soha nem érkeznek meg... 


EZ A "42-ES KÖRZET? 

Új küldetéstípusnak megjelent bizonyos ob- 
jektumok felrobbantása, és a pályák között 
megtalálható a Sasfészek, illetve a hírhedt 
V2-es rakéták kutatóbázisa is, de én legin- 


Az , amerikai álom"... 


I7 


mindent übere 


érdekesebb dolog kétségtelenül a hátra 
szerelhető és kissé robbanásveszélyes 
emberi rakétahajtás, melyet kipróbálhat- 
tunk már anno a Rocket Rangerben is 
(Rocket Ranger rulez 8!! - Bad Sector), 
igaz, ott nagyságrendekkel kedvezőbb re- 
pülési tulajdonságokkal - de ahogy mon- 
dani szokták, így se rossz. 


30 ÉV MÚLVA TALÁLKOZUNK 
Egy dolgot nem értettem csak a kiegé- 
szítőbe került, nem titkos fegyverekkel 


ÍZELÍTŐ A SZÖVETSÉGESEK TERVEIBŐL 


Armstrong 
Withworth 
AW-52: A , repülő 
szárny"-nak becé- 
zett dupla sugárhaj- 
tóműves gép bizonyos körülmények kö- 
zött 805 mérföldes sebességre is képes 
volt. Légellenállási problémák miatt az 
egyik prototípus lezuhant, a másikat 
1954-ben nyugdíjazták. 
F-85 Goblin: Min- 
den idők legkisebb 
sugárhajtású va- 
dászgépét (szárny- 
fesztáv: 6.44 m) La Kár hza 
eredetileg B-36-os bombázók kísérésé- 
re fejlesztették ki. A valóságban egy 
bombarekeszből indult, és oda is szállt 
volna vissza, de ezt soha nem sikerült 
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megvalósítani, így "49 végén törölték 
a programot. 
Sherman tank 
T-34 rakétaka- 
zettával: A nyuga- 
ti Sherman mozgé- 
konyságát kombi- 
nálva a keleti T-34-es tűzerejével és tűz- 
gyorsaságával egy elég halálos öszvér 
eszközt kapunk, sót! , Sikító Mimi"-t 
most be is vethetjük. 
T-28 szupernehéz 
tank: A T-95-ös új- 
ratervezett változata 
minden idők legne- 
hezebb amerikai 
páncélosa, hossza 11,12 méter volt. Pán- 
célzata elég jól ellenállt az akkori tankel- 
hárító fegyverek többségének. 


tás idejére már odaértek a szövetségesek - és elvit- 


perc alatt érte volna el. Leszállás nem lehetséges, ha 
a hajtóanyag kifogy, akkor ugrás, viszont eltalálni 

szinte lehetetlen. Az első éles kilövés Lothar Siebert 
tesztpilóta halálával végződött, a további teszteknek 
pedig az amerikai csapatok bevonulása vetett véget. 


NÉHÁNY NÉMET CSÚCSFEGYVER 


Sturmtiger: A hírhedt 
VI-E Tigristank felül 
módosított változata: 
380 mm-es rakétavető- 
je 344 kg-os tengeré- 
szeti mélységi bombá- 
kat tudott kilőni. Elölről 


gyakorlatilag sebezhetetlen volt, de mindössze 18 
darab készült csak el belőle, és azokat sem tudták 


már kipróbálni ostrom céllal. 
Wasserfall irányított 
rakéta: Rádióvezérlé- 
sű szuperszonikus lég- 
védelmi rakéta, amely- 
ből az első kilövés 
1944 februárjában tör- 
tént. 306 kg-os robba- 


kapcsolatban, és ez ugyanaz az érzés, 
amely a GTA: Vice City motorjai kapcsán 
csapta meg az embert: mégpedig hogy 
ugyan miért nem tudtak belekerülni ezek 
már az alapjátékba is? Mindössze pár 
perc után annyira szerves részét tudja 
képezi a programnak a deszantosokat 
dobáló repülőgép, a légvédelmi páncé- 
los vagy még inkább az oldalkocsis mo- 
torkerékpárok megjelenése, hogy eléggé 
elveszi az ember kedvét a nem Secret 


Weapons-ös pályáktól. (Hehe... Épp így 
gondolták a készítők is, ugye... 8 - Bad 


Sector) 

Természetesen nemigen ajánlható 

a SWoWWII a kidolgozott szimulációk ra- 
jongóinak, ők inkább várják meg mond- 
juk a Secret Weapons over Normandyt. 
Azok azonban, akik eleve szeretik az 
alapjátékot, egy kihagyhatatlan kiegészí- 
tővel lehetnek most gazdagabbak. Na 
nem azért, mert annyira 10099-os alkotás 
lenne, hogy akár csak közelítőleg is ki- 
merítené a témát (ki lehet-e egyáltalán?), 
egyszerűen csak átlag feletti hiánypótló 
a megfelelő helyen és időben. 

Meg merném kockáztatni, hogy az MI 
nem fejlődött semmit, de azt hiszem, 
ilyesmit nem is igazán várt senki: ez 
már jó eséllyel az utolsó kiegészítő a 
BF1942-höz, legalábbis az érdeklődést 
überelni már tényleg legfeljebb csak 
atombombavetőkkel és ufóhadsereggel 
lehetne €. Bár ki tudja: a Counter- 
Strike sokkal régebb óta egész jól ki- 
húzza. 

No de épp elég fíling a csapatszállító 
gép hátuljánál lévő géppuska pozíciójá- 
ban okosan figyelni kifelé az elsuhanó 
tájra, ez már a Battlefield Vietnamot idé- 
zi. És mire megérkezik Saigonba a játék 
jelenleg kissé már kopottasan berregő 
motorja, addigra talán majd fel is nő 

a feladathoz, és a nagygenerál után re- 
mélhetőleg ki bírja majd rajzolni azt a te- 
mérdek háttérelemet, amely egy hiteles 
vietnami erdőhöz kellhet - bár a felszín 
közelében brutális sebességgel lavírozó 
Nattereket látva lehet, hogy még jobb is 
ez a régi. 

Kecske 


nófejét 48 km hatótávolságban tudta volna célba jut- 
tatni, ha jutott volna idő a sorozatgyártásra. 


CHART 


M Battlefield 1942 
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mu Minimumkonfig. 
PIII 500 MHz, 
128 MB RAM, 
3D-s VGA kártya 
16 MB 

mM Tesztkonfiguráció 
Athlon XP 2100--, 
512 MB RAM, 
GeForce4 Ti4800 

mu Tapasztalatunk 
1024x768-ban 
max grafikával tö- 
kéletesen rezze- 
néstelenül futott, a 
következő értel- 
mes arányú fel- 
bontás meg 
1600x1200 lett 
volna..." 


sZ egy nagyon érde- 
kes téma talán el- 
ső megvalósítása 
EZ kiegyensúlyozott 
játékmenet a bru- 
tális újdonságok 
ellenére is 
nem is közelíti a 
szimuláció jelle- 
get... 
...sőt! A felrobba- 
nó járművek még 
mindig felugrálnak 
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MEDAL OF HONOR: BREAKTHROUGH 


ERŐLTETETT MENET 


MEDAL OF HONOR 
BREAK THROUGH 


HKATEGÓRIA: háborús FPS KÖRNYEZET: Tunézia, Olaszország NEHÉZSÉG: állítható HÚJRAJÁTSZANÁD-E: nem 


Sokan szeretjük a Medal of Honor: Allied Assaultot. Ezt az Electronic 
Arts is így gondolhatja, hiszen már a második kiegészítőt adja ki hozzá. Az 
előző — a Spearhead — mérsékelt sikere sem tántorította el őket attól, 
hogy az időközben lényegesen átalakult fejlesztői gárdával belevágjanak 


az újabb epizódba, így megszületett a Breakthrough. 
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löljáróban csak annyit, hogy 
E a Breakthrough jobban sikerült 

próbálkozás, mint a Spearhead 
volt. Ugyan nem nyújt többet, mint ami 
egy kiegészítőtől minimálisan elvárható, 
de valamivel hosszabb - a Spearheadet 
egy unalmas délután alatt ki lehetett vé- 
gezni, a Breakthrough-ra viszont rámegy 
az este is - és akad benne néhány jó öt- 
let. Ezeket a jó ötleteket viszont mintha 
semmi sem kötné össze. Egyik helyszín- 
ről a másikra kerülünk, és ahogy hala- 
dunk előre, legtöbbször nem is igazán 
értjük, mi miért történik, vagy hogy 
a háború szempontjából miért fontos az, 
amit csinálunk, pedig az afrikai hadszín- 
tér története nagyon izgalmas lenne. 
Nyomokban azért felfedezhető az EA ál- 
tal büszkén hangoztatott katonai szakér- 
tők jelenléte: az afrikai front egyik jelleg- 
zetessége például az volt, hogy a felek 
folyamatosan azon versenyeztek, melyi- 
kük tudja megfosztani a másik oldalt az 
utánpótlásaitól. Ez a játékban is megje- 
lenik, amikor Rommel egyik kulcsfontos- 
ságú fegyverraktárát kell felrobbanta- 
nunk... csakhogy épp az akció hátterére 
nincs semmilyen utalás, és kicsit unal- 
mas a , csináld ezt" meg "csináld azt" 
— bár tény, a katona nem kérdezősködik, 
hanem lő. 


DÉJA VU 

Számomra pozitív, hogy végre nem ütkö- 
zünk lépten-nyomon a Ryan közlegény 
megmentése című filmből átvett klisékbe, 
bár lehet, hogy ez alkalommal olyan filmet 
koppintottak le a fejlesztők, amit épp nem 
láttam. (Kizárt! A háborús FPS-ek készítői 
szerintem csak ezt a filmet látták. 
Hatvanszor €... -— Bad Sector) De aki csak 
egy dögös FPS-re vágyik, az felejtse el az 
iménti nyavalygást: minek is a sztori, hi- 
szen akcióban ezúttal sincs hiány. A leg- 
több változatosságot az olasz és orosz ka- 
tonák, valamint a hozzájuk kapcsolódó 
harci szerszámok, illetve az egzotikus, új 
helyszínek megjelenése viszi a játékba. 

A küldetések típusait tekintve sajnos már 
mindent , láttunk valahol" (a kevés megle- 
petést most inkább nem lőném le), ám po- 
zitív, hogy az akció sokkal intenzívebb és 
pörgősebb. A MoH:AA nagy ötletei — sza- 
botázs, az őrök kijátszása hamis papírok- 
kal, robbantás, menekülés dzsipen -— most 
szinte egymást érik, úgyhogy alig marad 
idő a mezei kommandózásra. 


ISTEN HOZTA TUNÉZIÁBAN! 

A játék kezdetén az immár hagyományos 
bevezető animáció során - körülöttünk zaj- 
lik az élet, de mi nem tudunk megmozdul- 
ni, csak pisloghatunk jobbra-balra — dzsip- 


ben robogunk a tunéziai hadszíntér egyik 
ütközete felé. Mire megérkezünk, már javá- 
ban gyűjtik a fragokat a kollégák, és ami- 
kor végre átvesszük az irányítást, úgy érez- 
zük, mintha elszabadult volna körülöttünk 
a pokol. A kavargó, vörös homokviharban 
az orrunkig is alig látunk, üvöltözés, lövé- 
sek, füst és robbanások mindenfelé. Így 
kell átaraszolnunk a harcmezőn, miközben 
hunyorogva próbáljuk kiszúrni az 
ellenséget... persze ha már látjuk őket, ké- 
ső. Szinte csakis úgy élhetjük túl a káoszt, 
ha fedezékből fedezékbe araszolunk, és 
minden távolból felvillanó torkolattűz irá- 
nyába eleresztünk néhány golyót. Szó se 
róla, ez a rész tökéletes. Később is lesz ha- 
sonló - a legjobb példa talán Monte 
Cassino, amelyet a szövetséges erők nyolc 
órán át bombáztak, azután hatalmas vesz- 
teségeket követelő rohammal szereztek 
meg. Mivel a küldetések legnagyobb ré- 
szében magunkra leszünk utalva, ezen 

a pályán legalább úgy érezhetjük, mintha 
tényleg a háborúban lennénk: egyszerre 
rohamozunk számtalan bajtársunkkal. 


"EZ EGYÁLTALÁN NEM OLASZ!" 
(ERIC CARTMAN) 

Most jönnek a kínosabb részek. Keserű ta- 
pasztalat, hogy amennyire fel tudnak dobni 
egy játékot a jól elhelyezett szkriptelt ese- 
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mények, legalább annyira el is ronthatják 

a realizmus illúzióját. Elég lelombozó példá- 
ul, hogy folyamatosan a semmiből bukkan- 
nak elő az ellenséges katonák, ami azért 
2003-ban már elég cikis megoldás. Például 
megtisztítunk egy mezőt az ellenséges egy- 
ségektől. Közel s távolban csupán egyetlen 


használni multiban. Az már viszont idegesí- 
tő: másodlagos tüzelési módjuk kimerül ab- 
ban, hogy meglendítjük őket, és a puska- 
tussal próbáljuk állkapcson vágni az ellent. 
Az egyetlen probléma az, hogy ennek az 
égvilágon semmi értelme sincs. Akkor len- 
ne bármi haszna, ha épp egy kellemetlen 


"Mintha elszabadult volna körülöttünk a po- 
kol: a kavargó, vörös homokviharban az or- 
runkig is alig látunk, üvöltözés, lövések, füst 

és robbanások mindenfelé." 


árva géppuskafészek van, ahova ugye rutin- 
szerűen bekukkantunk, hiszen gyakran akad 
ott elrejtve egészségügyi csomag. Most is 
így van, ám ahogy felvettük - nahát, nahát 
-, előbukkan a ködből egy csapat olasz, akik 
bőszen elindulnak felénk (mintha nem is 
sejtenék, hogy nyílegyenesen egy ellensé- 
ges géppuskafészek felé csörtetni még az 
Álmoskönyv szerint sem jelent jót), mi pe- 
dig kénytelenek vagyunk addig tapadni az 
MG42-re, amíg nem tettünk mindenkit víz- 
szintesbe. Ennyi erővel pedig a Moorhuhn 
2-vel is nyomulhatnánk, vagy bármi olyan 
lövöldözős játékkal, ahol az áldozatok ma- 
guktól szaladnak be a célkeresztbe. 


KÍNOS IDŐTÖLTÉS 


Az új fegyverek egyáltalán nem rosszak, bár 
némelyiküket valószínűleg senki sem fogja 
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pillanatban rontanak ránk — például amikor 
éppen újratárazunk -, és épp nem tudunk 
lőni. Ha viszont tárazunk, akkor tárazunk. 
Hősünk (John Baker) számára a fegyverek 
újratöltése egész estés elfoglaltság, és nem 
hagyja abba senki kedvéért sem, legkevés- 
bé holmi golyószóróval hadonászó, kelle- 
metlen modorú német miatt. Merő kuka- 
coskodás, hogy közben persze szitává lő- 
nek, de csak addig kell kibírni, amíg be nem 
fejeződik a reload, akkor már odavághatunk 
egy emböröset. Csak akkor már minek? 
Szóval én nem értem ezt az elvet. 


AZ ÁTTÖRÉS ELMARADT 

Szomorú, de a MoH:AA motorja felett már 
eljárt az idő. Bár még most is látványos, 
időközben eltelt másfél év, és semmi emlí- 
tésre méltó nem változott benne. A már 


Előzmények 


AZ AFRIKAI HADSZÍNTÉR 


Az észak-afrikai hadszíntéren a harc egyaránt folyt a szárazföldön, 
a tengeren és a levegőben is. A német-olasz szövetségesek szá- 
mára a teljes vereség EI-Alameinnél kezdődött, ahol a 8. angol 
hadsereg biztos védelmet épített ki, és 1942. október végén 
döntő támadásba lendült. Az angolok nyomulását az amerikai 
légierő is támogatta, így biztosított volt a szárazföldi erőfölény 
és a légi uralom is. A német-olasz csapatok napjai már meg 
voltak számlálva, amikor 1942. november 8-án az amerikai erők 
is megkezdték a partraszállást Észak-Afrikában, és így két tűz 


közé kerültek: ez volt a Fáklya hadművelet. 


említett homokvihar nagyon jól meg lett 
csinálva, de azonkívül nincs újdonság. Sőt, 
mintha rohammunkában készült volna, 
mert néhány belső tér gyalázatosan puri- 
tán. Német katonai barakk belseje: három 
ágy és egy pakli kártya az asztalon. Gratu- 
lálok! A legjobban talán azok járnak, akik 
fanatikusan nyomják a multiplayer módo- 
kat, mert számukra elegendő újdonságot 
adhat az új multi játékmód, a Liberation 

— nagyon ötletes, bár nem egészen eredeti 
(ezer éve Ouake alatt volt egy hasonló, 
Jailbreak néven). A lényege az, hogy le- 
mészárolt csapattagjaink az ellenség bázi- 
sán található börtönbe kerülnek, ahol 
kénytelenek addig várakozni, míg ki nem 
szabadítjuk őket - persze magától értető- 
dő, hogy minél kevesebben vannak sza- 
badlábon, annál kisebb az esélye egy sike- 
res mentőakciónak. Jó móka, de minden- 
képpen összeszokott csapat kell hozzá, 
mert a végtelenségig is ücsöröghetnek 

a szerencsétlen POW-ok a sitten, ha kollé- 
gájuk inkább az ellent hajkurássza. Viszont 
nagyon sok új skin és modell készült, vala- 
mint kilenc új multiplayer térkép, amelyek- 
kel együtt érkeznek a Spearhead pályái is. 
Bár csúszott volna néhány hetet a Ca// of 
Duty demója! De sajnos már láttuk, és így 
már sokkal magasabban van a léc. 

A Breakthrough nem rossz, de meglehe- 
tősen szerény kiegészítő. Várjuk a Molt: 
Pacific Assaultot, az talán majd kiköszörüli 
a csorbát. 

mazur 


CHART 


B MolHHAA: AA 
9690 


B MoHAA: Spearhead 
8390 


HARDVER 


u Minimumkontfig. 
PIII 733 MHz, 
128 MB RAM, 
3D-s VGA kártya 
16 MB 

m Tesztkonfiguráció 
Athlon XP 2000--, 
512 MB RAM, 
Radeon 9600 Pro 

m Tapasztalatunk 
rA béta néha el- 
szállt, néhány tex- 
túra el-eltűnt. 
GeForce alatt ha- 
sonló gondok vol- 
tak, úgyhogy a 
tesztverzió hibája 
lehet. A végső ki- 
adásban remélhe- 
tőleg nem lesz 
ilyen probléma." 


ÉRTÉKELÉS 
sz néhány jó ötlet 
Ez új modellek, fegy- 
verek 
sZ kiváló hangok és 
zene 
kevés új küldetés- 
típus 
rövid 
m Grafika 
KET 5! 6! I 
B Zene 
KEK 8! [61 
MH Hangok 
KTK [ [1 
m Játszhatóság 
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BEMUTATO 


MONDVACSINÁLT HŐS 


FREEDOJII  FIGHTERS 


HKATEGÓRIA: TPS stratégiai elemekkel HKÖRNYEZET: Manhattan HNEHÉZSÉG: nehéz HÚJRAJÁTSZANÁD-E: igen 


Amikor tavaly rávetettük magunkat a Hitman 2: Silent Assassinre, az 
I/O Interactive már javában dolgozott a Freedom Fightersen (akkor még 
Freedom: The Battle for Liberty volt a címe), de úgy tűnt, csak konzolra 
jelenik meg. Szomorúan nézegettük az ígéretes képeket, nagyot sóhaj- 
tottunk, és inkább el is felejtettük. 


I/O Interactive 


NH KIADÓ 
Electronic Arts 


NH WEBOLDAL 
Www.ea.com 


H FORGALMAZÓ 
EA Hungary 


H MEGJELENÉS 
már kapható 


zután kiderült, hogy mégis ki- 
jön PC-re, de az ilyen "na, ne 
sírjatok már, megcsináljuk PC- 


re is" megoldások ritkán sülnek el jól 

-— emlékezzünk néma csendben az előző 
hónap szintén "forradalmi" témájú játéká- 
ra, a State of Emergencyre intő példaként 
-, de körülbelül tízpercnyi játék után már 


látszott, hogy ezúttal nyoma sincs semmi- 


féle konzolbetegségnek. A legfontosabb 
ilyenkor az irányítás - és talán még em- 
lékszik valaki a Hitman első részére, 
amely leginkább ezen a fronton vérzett el 
-, ám azzal most semmi gond, sőt! A ma- 
gam részéről lövöldözős TPS-ben még 
sosem találkoztam ilyen hibátlanul kidol- 
gozott megoldással: hősünk jól mozog, 
sosem lóg bele a feje a képbe, a kame- 
ra nem őrül meg, nem akad be, és így to- 
vább. Persze ez nagyrészt a Vietcong, il- 
letve legutóbb a Chrome esetében látott 
célzási rendszer miatt van így: bármikor 
lövöldözhetünk, de a jobb egérgombot 
nyomva tartva "célzunk" is. Ilyenkor nem 


mozgunk olyan jól, ám lövéseink sokkal 
pontosabbak lesznek. Az iménti két példa 
ugyan FPS, de hasonló volt például 

a Splinter Cell célzási rendszere is, csak 
akkor váltogatni kellett a normál-, illetve 
a célzó perspektíva között. Az FF eseté- 
ben nincs kapcsolgatás; amikor célzunk, 
a kamera közelebb suhan, és hősünk jobb 
válla fölött elnézve szinte FPS-ként látjuk 
a világot: ezért nem akad be sosem az 
"operatőr", illetve ennek köszönhető, 
hogy az akció lendülete sem törik meg. 


JÓ REGGELT, NEW YORK! ITT 

A VÖRÖS HADSEREG! 

A grafikáért a Hitman 2-nél használt 
engine erősen továbbfejlesztett változata 
a felelős: magasabb a poligonszám, de 
jobban optimalizált a kód, és kompatibili- 
tási gondok sincsenek (annak idején ren- 
geteg levelet kaptunk Tőletek a Hitman 2 
miatt, mert sok MX-es GeForce kártyán el 
sem indult). Kiválóan alkalmas nagy terek 
megjelenítésére, ezért sokkoló élmény, 


amikor először rohanunk ki az utcára, és 
látjuk a hatalmas robbanásokat, 

a füstfelhőt. .. pazar. DirectX 9.0-effekteket 
nem használ, sót, még a 8.1-et is csak el- 
vétve (a vízfelületeken például miért nincs 
pixelárnyaló?), úgyhogy a régebbi kártyák 
tulajdonosai sem maradnak le semmiről. 
A grafika kapcsán néhány szót az engine- 
nel készült átvezetésekről is: valaki az I/0- 
nál nagyon ért ehhez, mert ismét zseniáli- 
sak, akárcsak a Hitmanben, itt is a kiváló 
rendezéstől lesznek élvezetesek. Főként 

a moziknál látszik, hogy az FF nem veszi 
túlságosan komolyan magát. Bár először 
a fejemet fogtam, amikor megismertem 

a sztorit (a jómunkásember vízvezeték- 
szerelőből a Nagy és Erős Amerika hőse 
lesz) de ez később még rengeteg poénra 
ad majd lehetőséget. 

Ha már itt tartunk, akkor foglaljuk össze 
gyorsan a cselekményt. Nem lesz hosszú, 
mert finoman fogalmazva "az akción van 
a hangsúly" (ehm), de éppen elég ahhoz, 
hogy azért koherens legyen a játék. Chris 
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és Troy Rock, két manhattani vízvezeték- 
szerelő (...efölött még mindig nem tértem 
napirendre...) (Mér, a derék Super Mario 
is az volt... 9- Bad Sector) kevéssé izgal- 
mas hétköznapjait éli. A munkába vezető 
úton Troy az orosz veszedelemről magya- 
ráz, hogy senki sem veszi komolyan, aztán 
majd lesz nemulass! Christ mindez nem 
nagyon érdekli, egyszerű vízvezeték-sze- 
relőként (de MIÉRT épp vízvezetékszerelő, 
könyörgöm?!), nem foglalkozik az össze- 
esküvés-elméletekkel. Amikor egy üres la- 
kásba érkezve nekilátnának a munkának, 


FREEDOM FIGHTERS 


repjátékkal, annak talán nem világos, 
hogy ez mit is takar: karizmánk határozza 
meg személyes kisugárzásunkat, meg- 
győző erőnket, vagyis ez az a képesség, 
mellyel az embereket a magunk oldalára 
állíthatjuk. Egy jó vezető épp erről ismer- 
szik meg, ezért lényeges karizmánk folya- 
matos növelése. A játékban nagyon fon- 
tos a szerepe, hiszen ennek mértékétől 
függően "sorozhatunk be" magunk mellé 
katonákat, akik onnantól kezdve már a mi 
irányításunk alatt állnak; maximális szá- 
mukat a jobb felső sarokban látható kari- 


rA jómunkásember vízvezeték-szerelőből a 
Nagy és Erős Amerika hőse lesz." 


kicsapódik az ajtó, orosz katonák lepik el 
a szobát, és magukkal ráncigálják Troyt. 
Chris épphogy megússza, és szerencsét- 
lenül álldogál a nappali közepén egy 
franciakulccsal... Később kapcsolatba ke- 
rül az ellenállással (fizikai képlettel: R), és 
lassan a szervezet megbecsült tagja, mi 
több, legendás harcosa lesz. No persze, 
hosszú az út odáig. 


KELL EGY CSAPAT 

Ha méltók vagyunk a forradalom szelle- 
méhez, sikerrel teljesítjük a fő- és mellék- 
küldetéseket, illetve túszokat mentünk, 
ellátjuk a sebesülteket (magyarán a ke- 
zükbe nyomunk egy elsősegély-csoma- 
got), és így tovább, az XP-hez hasonló 
pontokat kapunk, amelyekkel növekszik 
karizmánk. Aki még sosem játszott sze- 
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kák jelzik. A karizmát jelző aranyszínű 
csík a pontok után növekszik, majd ami- 
kor végigért, és újraindul, kapunk egy 
újabb karikát. 

A játék vége felé már akár 12 embert is 
irányíthatunk, az pedig nem kevés: egy 
komplett osztag. Minél több emberünk 
van, annál inkább "háborús" a hangulat, 
egyre inkább valódi vezetőnek érezzük 
magunkat, és tudunk taktikázni. A legjobb 
pillanatok azok, amikor már sokan va- 
gyunk, és hatalmas tűzpárbajokba 
keveredünk... egyszerűen zseniális. Ennek 
megfelelően van kialakítva a játékmenet 
is, hiszen később mind több katonába 
botlunk, akik ellen egymagunkban nem 
lenne esélyünk. Viszont 13-an akár egy 
géppuskafészkekkel védett bázist is lero- 
hanhatunk. 


Hogy kerültek az oroszok New Yorkba? 


get ér a II. világháború. 


nukleáris rakétákat telepítenek. 


durasba és Guatemalába. 


ALTERNATÍV TÖRTÉNELEM 


1945: A Szovjetunió ledobja az atombombát Berlinre, ezzel vé- 


1953: Európában utolsóként - vonakodva ugyan, de - Anglia is 
csatlakozik a Kommunista Blokkhoz. 
1961: Az USA tiltakozása ellenére Kubába középhatótávolságú 


1976: A Szovjetunió több ezer katonai "tanácsadót" küld Hon- 


1996: A Mexikói Kommunista Párt - sokak szerint kérdéses kö- 
rülmények között -— megnyeri a választásokat. 

2001: Meghiúsul egy ismeretlen külföldi hatalom megbízásá- 
ból az amerikai elnök ellen elkövetett merénylet. 

2003: Az Egyesült Államok egész területéről alacsonyan repülő 

robotfelderítőket észlelnek - a kormány cáfol, a szóvivő 

szerint csupán meteorológiai ballonokról van szó... 


A , HÁROMPARANCSOLAT" 
Embereink utasítgatása nagyon egyszerű, 
mivel összesen három parancsot adha- 
tunk nekik. A katonákat jelző karikákban 
látható kis ikonok jelzik, hogy kire épp mi- 
lyen parancs érvényes. A felfele nyíl mu- 
tatja, hogy a kolléga úton van felénk, a vil- 
lám jelzi, ha épp támad, vagy felderít, 
pajzs esetén pedig őrködik. Amennyiben 
egy piros kereszt látható, akkor emberünk 
kifeküdt, de nem halt meg, mert ha adunk 
neki elsősegélydobozt, kis nyöszörgés 
után újra harcra kész. Ez nagyon jó ötlet, 
mert nem kell frusztrálódnunk sem, vi- 
szont túl könnyűvé sem teszi a játékot, te- 
kintve, hogy egyszerre összesen 8 elsőse- 
gélypakkot hurcolhatunk, amelyből azért 
mi is használunk majd eleget, így komoly 
döntés lehet, hogy emberünket mentsük- 
e, vagy magunknak tartalékoljunk. 

Az első kiosztható parancs (felzárkózás) 
arra szolgál, hogy mindenkit magunk kö- 


CHART 


mu GTA: Vice City 
9390 


mM Hitman 2 
9090 

u Hitman 
729 


nak a játékban. 


HARDVER 


u Minimumkonfig. 
PII 400 MHz, 
64 MB RAM, 
3D-s VGA kártya 
16 MB 

u Tesztkonfiguráció 
Athlon XP 2000--, 
512 MB RAM, 
Radeon 9600 Pro 

u Tapasztalatunk 
rA "guit" után né- 
ha annyira kilé- 
pett, hogy a gépet 
is kikapcsolta. 
A tesztkonfigon 
1024x768-ban 
maximális részle- 
tesség mellett, 
FSAA-val és a leg- 
nagyobb 
anizotropikus szű- 
rés mellett is töké- 
letesen futott." 


Rejtett poénok a játékban 


APRÓ UTALÁSOK 


Úgy látszik, a fejlesztők nem bírtak magukkal, vagy a Hitman 
után örültek, hogy végre nem kell annyira ,komolykodni" 
- a sasszeműek rengeteg apró poént, elrejtett utalást találhat- 


ré hívjunk, bárhol legyen is: főképp ak- 
kor jön jól, ha váratlanul kínos helyzetbe 
kerülünk, és a South Park filmből ismert 
kevéssé hősies, ám annál hasznosabb 
Bújj a csokik mögé" hadműveletet sze- 
retnénk alkalmazni. A második parancs 
(támadás) összefügg azzal, hogy épp 
merre nézünk: ha ugyanis egy ellensé- 
ges katonára mutatunk, akkor embereink 
nekirontanak; ha egy üres területet né- 
zünk, akkor katonáink odakocognak fel- 
mérni a terepet, majd ha nem találtak 


FREEDOM FIGHTERS 


se ez EKE Tt 3 


pasztalni: bár meglehetősen szimpla re- 
akcióik vannak, legalább nem viselked- 
nek idiótán. Sőt, néha az volt az érzé- 
sem, hogy a fejlesztők szándékosan nem 
programozták okosabbra őket, egyrészt, 
mert meggyőző számbeli fölényükkel így 
sem egyszerű szembeszállni - hiába na, 
jönnek, mint az oroszok -, másrészt pe- 
dig a játék egésze viszonylag korlátozott 
taktikai lehetőségeket nyújt, amelyekkel 
nehéz lenne hatalmas cseleket alkalmaz- 
ni ellenük. 


rSokkoló élmény, amikor először rohanunk ki 
az utcára és látjuk a hatalmas robbanásokat, 
a füstfelhőt... itt vannak az oroszok. Pazar." 


za magával ragadó 
játékmenet 

sz tökéletes irányítás 
jó pályák, küldeté- 
sek 

213 Jasper Kyd- 
soundtrack 
viszonylag kevés 
fegyver 
nem valami 
hosszú 


mM Grafika 
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semmit, visszatérnek hozzánk. (Ha igen, 
megtámadják.) Ez nagyon hasznos lehet, 


ha például egy házba kell berombolnunk. 


Embereinket előreküldhetjük, később 
legfeljebb megbosszuljuk őket, ha balul 
sülnek el a dolgok. 

A harmadik parancs a védekezés: ilyenkor 
társaink lecövekelnek azon a ponton, 
amelyre nézünk. Ha épp mesterlövészked- 
ni akarunk, akkor érdemes minden bejárat- 
hoz odaállítanunk valakit, nehogy hátulról 
meglepjenek minket, vagy ha mi szeret- 
nénk előrelopakodni és felmérni a terepet, 
akkor jobb, ha ők addig csöndben várnak. 
Amennyiben van a közelben egy géppus- 
kafészek, ezzel a paranccsal utasíthatunk 
egy katonát, hogy üljön oda szépen, és lő- 
jön le mindenkit jól. 


JÖNNEK, MINT AZ OROSZOK 
Az ellenség MI-jét nem tart sokáig kita- 


Egy alkalommal, mint valami rettentően 
gonosz viselkedéskutató, elkezdtem grá- 
nátokat dobálni a barikád mögött lapuló 
katonákra, és figyeltem a reakcióikat. 

A gránátot nem hajították vissza, hanem 
elkezdtek rémülten kiabálni (bár mivel oro- 
szul van, talán épp azt mondták: -, ván, 
dobd már vissza!", — ,Francokat, dobd 
vissza te!") és ki-ki rohant, amerre látott, 
néha még el is hasaltak a nagy igyekezet- 
ben. Látszott viszont, hogy nem egyszerre 
mozognak, hanem az egyik csak rohan, 

a másik oldalra vetődik, a harmadik pedig 
átugrik a barikád másik oldalára, és ott la- 
pít — ebből is kitetszik, hogy tényleg nem 
rossz az MI. 

Nem mindig jön be például a régi straté- 
gia, amely szerint egy fal mögül ki-kikuk- 
kantva magunk után csaljuk őket, majd 
szépen kilukasztunk mindenkit, aki lőtávo- 
lon belül ér. Lesbe állítottam az emberei- 


met, de az oroszok gyaníthattak valamit, 
mert nem jöttek utánam - amikor pedig 
visszanéztem, hogy mi van, már ott sister- 
gett egy gránát a lábam előtt... Ha viszont 
épp egyedül vagyunk, bátrabban lesza- 
kadnak társaikról, és előfordulhat, hogy 

a nyomunkba erednek. 


AZ OROSZOK MÁR A SPÁJZBAN 
VANNAK 

Persze, akad néhány bosszantó apróság 
is. Az egyik az, hogy folyamatosan jön- 
nek az oroszok, tehát sosincs megállás. 
Vagy dühítő a kézigránát kezelése: gyak- 
ran hatalmas szükség van erre, de nem 
változtatható a detonációideje (kibiztosí- 
tás után nem tarthatjuk magunknál még 
1-2 másodpercig) hanem ahogy földet 
ért, onnantól számítva négy másodperc 
múlva robban. Ezt persze az ellenség 
sem várja meg, úgyhogy gyakran inkább 
lélektani hatása van a dolognak (szó se 
róla, nekem sem jutna eszembe semmi 
vicces, ha elém dobnának egyet), mert 
arra jó, hogy kizavarjuk vele az ellenséget 
a fedezékből. Ha viszont épp egy páncél- 
autót kellene felrobbantani, és nincs ra- 
kétavetőnk, akkor rémálom úgy mérics- 
kélni, hogy épp jókor robbanjon. De ezek 
apróságok, amelyek nem változtatnak 

a tényen, hogy a Freedom Fighters kiváló 
játék, amelyet bátran ajánlok mindenki- 
nek. Mivel nem független pályák, inkább 
több, oda-vissza átjárható pályablokkok 
vannak benne (a csatornákon keresztül 
közlekedünk, elvégre földalatti ellenállás 
lennénk, ugyebár), a "na, ezt még 
befejezemférzés miatt egyszerűen nem 
lehet felállni mellőle. 

mazur 
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ENTÁLISAN SZERETI 


TEMPLE OF ELEMENTAL EVIL. k 


HKATEGÓRIA: szerepjáték HKÖRNYEZET: Gary Gigax DED modulja NEHÉZSÉG: nagyon nehéz HÚJRAJÁTSZANÁD-E: talán 


A vérbeli RPEG-sek számára az , ADSD" még ma is a legszexisebb kifejezé- 
sek közé tartozik: elég kimondanod nekik ezt a kulcsszót, s máris csapot- 
papot otthagyva ott karaktergenerálnak a képernyő előtt. Ha pedig hoz- 
záteszed, hogy az DSD 3.5-ös kiadásáról, Gary Gigax híres moduljáról és 
a Baldur"s Gate-et kenterbe verő, szemkápráztató izometrikus grafikáról 
van szó, akkor garantált hatásfokkal beindulnak a pavlovi reflexek... 


ADATOK 


H FEJLESZTŐ 
Troika 


H KIADÓ 

Atari 

H WEBOLDAL 
www.greyhawkgame 
.com 

H FORGALMAZÓ 
Dynamic Systems 


H MEGJELENÉS 
2003. október 15. 


Fallout rajongói jobban ismerik 
a Troikát, mint bárki más, hiszen 
három vezető fejlesztő, Tim 


Cain, Leonard Boyarsky és Jason Anderson 
együtt dolgoztak az Interplay híres 
posztapokaliptikus RPG-jén, mielőtt saját 
céget alapítottak volna. (Innen a Troika elne- 
vezés, mivel három jó barátról van szó.) 

Ez a veteránok alkotta fiatal cég 2001-ben 
a sajátos hangulatú, steampunk (a XIX. 
századi Anglia és hagyományos fantasy 
keverékű világ) témájú Arcanummal sze- 
retett volna berobbanni a köztudatba, ám 
a játék meglehetősen közepes izometrikus 
grafikája, a gyengus harcrendszer és a tö- 
mérdek unalmas párbeszéd miatt nem tu- 
dott igazán talpon maradni. Szerencsére 

a Troika tanult hibáiból, és mind az 
Elemental Evilben, mind a szintén tőlük 
várható Half-Life 2 engine-es Vampire: the 
Masgurade 2-ben rengeteg energiát fek- 
tettek ezekre a feature-ökre is. 


A KULCSSZÓ: , KLASSZIKUS" 
Érdekesség, hogy a két játék között alap- 
vető különbségek vannak, hiszen míg 

a Vampire belső nézetes, némileg 

a System Shock játékmenetére emlékez- 
tető akció-RPG, a Temple of Elemental 
Evil ízig-vérig hagyományos izometrikus 
szerepjáték, amely egyaránt kölcsönöz 
elemeket a Baldur"s Gate-félékből és 

a klasszikus taktikai kommandós Jagged 
Alliance 2-ből. Az alapot pedig Gary 
Gygax híres, a játék címével megegyező 
Valódi", ,élőben játszható" még a nyolc- 
vanas években megjelent DáD-s modulja 
alkotja. 

A Temple of Elemental Evil (a továbbiak- 
ban: ToEE) alapvető erőssége nem a ki- 
dolgozott sztoriban, világban, hanem talán 
éppen egyszerűségében rejlett: egy ötfős 
csapattal tisztíthattunk ki egy szörnyektől 
hemzsegő, gonoszsággal átitatott templo- 
mot (aki még a címből nem jött volna rá 


0...), hogy végül az épület szívében ta- 
nyázó rettenetesen... gonosz főgonosz 
gonoszkodásainak egyszer s mindenkorra 
véget vessünk. Ha ebből film készülne, ak- 
kor valószínűleg a Xéna, a Vörös Szonja, 
vagy a Conan, a barbár 2 komplexitásával, 
bonyolult történetstruktúrájával veteked- 
ne, ám mint társas- és szerepjáték modul, 
a ToOEE anno mégis rendkívül addiktívnak 
számított, és jó pár rajongó nosztalgiával 
emlékszik vissza rá. Természetesen a mai 
igényeknek is meg kell felelni, ezért a ké- 
szítők az egészet nyakon öntötték a 3.5-ös 
szabályrendszerrel, továbbá egy - leg- 
alábbis valamilyen szinten -— összetettebb 
sztorit mellékeltek hozzá. 


NYERETLEN KEZDŐK 

Ennek ellenére a TOEE mégis alapvetően 
a címbéli templom falai közötti 
hackínslashre épül, és bár kalandosabb, 
kidolgozottabb küldetésekkel, fontosabb 
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NPC-kkel itt is bőséggel fogunk találkozni, 
mégis az, aki ezen a téren az epikus 
Baldurs Gate 2-re asszociál, csalódni fog 
benne. 

A legtöbb időt eleinte karaktergenerálás- 
sal fogjuk tölteni (lásd lejjebb), hogy az- 
tán teljesen zöldfülűekből álló (értsd: 
egyes szintű) csapatunkkal vágjunk neki 
a kalandoknak. Hőseink csak tízes szintig 
fejlődhetnek, ami igen durván kevésnek 
tűnik, hiszen még a Neverwinter 20-as 
nCap"-jét is aránylag hamar elértük. 


ni, kissé meglepődtem, hogy az egész 
csapatnak irányultságot kellett választa- 
ni. Miután az örökös kedvenc ,true 
neutral"-ra klikkeltem, elkezdtem ehhez 
közel álló, de azért változó figurákat 
gyártani, hogy rögtön behajítsam őket 

a csapatba, aztán induljunk. Nem úgy 
van a"! A ,csapatirányultság" (eh, be 
szép szó is ez...) ugyanis nem csak fej- 
lesztői szeszély: ettől eltérő karaktereket 
egész egyszerűen nem rakhatsz be 

a partidba! Szerény véleményem szerint 


rA tolvaj jól irányzott hátbaszúrása után kel- 
lemes hatékonysággal indulhat az fereszd el 


Ugyanakkor ez nem számít hibának, hi- 
szen a klasszikus D€D-re jellemző, hogy 
alapszinten is egyszerre jól kiegyensúlyo- 
zott, de azért kemény csatákban van ré- 
szünk, úgyhogy nem fogunk unatkozni. 
Eleinte egyébként embereinket még 

a legszakadtabb, ügyefogyottabb bandi- 
táktól is óvni kell, később azonban harco- 
saink körönként egyre többször ütnek, 

a mágusok gigantikus és brutális táma- 
dóvarázslatokkal ritkítják majd az ellent, 

a gyógyító papok pedig Ross doktort is 
lepipálják a Vészhelyzetből. 


NEHÉZ GYERMEKKOR 
Amikor elkezdtem karaktereket generál- 
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a hajam." 


ez marhaság, hiszen miért ne én szabjam 
már meg, hogy milyen összetételű csa- 
patom van, mivel azonban a számítógé- 
pes szerepjátékokban a Baldur"s Gate- 
eket leszámítva úgysincs ennek olyan 
eget rengető jelentősége, úgyhogy itt 
sem akkora tragédia ez... 

Egyébként valószínúleg azért volt szükség 
erre, mert irányultságok alapján más- és 
másféle módon kezdődik és végződik a já- 
ték (ezt a játék nyelvére lefordítva ,vignet- 
tának" hívják). Így a TOEE-nak igen erős az 
újrajátszhatósági faktora, amire szükség is 
van, ugyanis a készítők multiplayeres 
megoldása az, hogy... nincs. 

De térjünk vissza a karaktergenerálásra, 


SS:REPJÁTÉK 


, ER 


mely- 

nek mélysé- 

ge a Troikától el- 

várhatóan (lásd: 

Fallout és Arcanum) 

épp megfelelően ki- 

dolgozott, de nem is 

túl bonyolult. Aki 

azért igazán profi 

csapatot szeretne (és 

ha nem akarunk az 

első jöttment goblin 

csapat trófeája lenni, 

akkor nem árt ilyet 

gyártani...) órákat szöszmötölhet vele, 
mielőtt még a játék világába belépne. 

A legegyszerűbb attribútumoktól kezdve, 
a foglalkozáson, fajon, nemen, testmére- 


ten (1) keresztül egészen az imádott Isten- 


ségig, mindennek jelentősége van, hi- 
szen egész végig ezeket a hősöket fogod 


A modul regény formájában 


TOEE: A KÖNYV 


el, és például az Amazonról 


próbálkozni. 


Az eredeti modulról Del előzetesében már ol- 
vashattatok, viszont aki regény formájában is 
ToEE-t szeretne olvasni, annak Thomas M. 
Reid azonos című könyvét ajánlom figyelmé- 
be. Sajnos még csak angol nyelven érhető 


(www.amazon.com) lehet megrendelni, vagy néhány idegen 
nyelvű művekkel foglalkozó magyar könyvesboltban is lehet 


HARDVER 


u Minimumkontfig. 
PIII 800 MHz, 
256 MB RAM, 
GeForce2 GTS 
mu Tesztkonfiguráció 
Athlon XP 2100--, 
512 MB RAM, 
GeForce FX 5600 
m Tapasztalatunk 
"Nálam otthon el- 
viselhetően ment, 
de hiába 2D-s 
a cucc, némileg 
gyengébb gépe- 
ken is szaggat, 
mint disznó." 


CHART 


MH Baldur"s Gate 2 
9690 

u Divine Divinity 
8690 


u Lionheart 
8299 
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ÖSSZEHASONLÍTÁS 


Temple of Elemental Evil 


6/10 


Gary Gigax eredeti moduljában 
még ennyi történet sem volt, de 
azért ez sem lehet indok arra a pu- 
ritán keretsztorira, amely a játékot 
jellemzi. A világ viszont hangula- 
tos DáD- fantasy, igaz, kevés új- 
donsággal és eredeti ötlettel. 


Keretsztori/világ 


10/10 


A Temple of Elemental Evil megje- 
lenítése bebizonyította, hogy még 
mindig izometrikus grafikával le- 
het a legszebben kidolgozott kör- 
nyezeteket ábrázolni. Ráadásul 
még az apró karakterek animálása 
is tökéletes. A zene hasonlóan 
hangulatos. 


Grafika/zene 


Harc 10/10 


A harc tökéletes. A Jagged 
Alliance 2-höz hasonlító, körökre 
osztott lépés/akció rendszer 
nagyszerű házasságát láthatjuk a 
DaD 3.5-tel. A fejlődésrendszer is 
jól ki van dolgozva, bár csak 10- 
es szintig mehetünk fel, de itt ez 
indokolt. 


Stabilitás 410 


Na ez az a pont, ahol a játék majd- 
nem elvérzett. Elhiszem, hogy 
CRPG-t készíteni rettenetesen ös- 
szetett és nehéz munka, és kevés 
volt a fejlesztésre szánt idő, de ak- 
kor sem lehet egy játékot ilyen ál- 
lapotban kiadni. A vevő nem 
bugteszter. 


Összesen 


Lionheart 


10/10 


Valóságos történelmi kor 
fantasyvel keverve, nyakon öntve 
híres, valóban élt személyiségek- 
kel: rég nem találkoztam ennyire 
profin, egyszersmind hangulato- 
san kidolgozott univerzummal. 

A kerettörténet, a választható pár- 
beszédek mind elsőrangúak. 


7/10 


A 800x600-as maximális felbon- 
tás sokat ront az összképen, pedig 
Barcelona városa és jó pár külső 
helyszín tényleg gyönyörű. Sajnos 
a kazamaták rettenetesen sivárak, 
és béna a karakteranimáció. A ze- 
nei betétek nagyon hangulatosak, 
csak kevés van belőlük. 


6/10 


A Diablóhoz hasonlító harc nem 
az igazi, mert bár szóközzel kime- 
revíthetjük, a közelharcon és kö- 
zelre ható mágián túl másnak 
nincs értelme, mert olyan gyorsan 
hozzánk rohan az ellenség. 

A SPECIAL-ön alapuló fejlődés- 
rendszer is lehetne jobb. 


6/10 


Egy fokkal (két ponttal) elviselhe- 
tőbb a helyzet a Lionheartban, de 
még ott is találkozunk botrányos 
hibákkal: leginkább a pályaátlépé- 
ses fagyások idegesítők. Azóta ki- 
jött az 1.1-es patch, de mi a do- 
bozból kivett verziót teszteltük. 


29/40 


SZOKTÁL-E PAPÍRON 
SZEREPJÁTÉKOT JÁTSZANI? 


Soha nem 
szerepjátszom, 
még PC-n sem 


Forrás: 
www.gamestar.hu 


Próbáltam már 


irányítani. (Persze előre generált, ,mire- 


lit" karakterekkel is lehet nyomulni, de ez 


körülbelül olyan ostobaság és szentség- 
törés, mintha ott főne előtted a nagyma- 
ma hatalmas cupákokkal és jó nagy gríz- 
galuskákkal teli kiadós húslevese, de te 


inkább instant levesporból készült Maggi- 


borzalmat vacsoráznál, mert az gyorsab- 
ban elkészül...) 
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A kiadó hozzáállása 


A játék hivatalos fórumán rengetegen 
szapulják az Atarit — és jogosan: a kiadó 
nemhogy harmadannyi időt 
engedett a ToEE fejlesztésére, 
mint például 

a Neverwinterére, és a ki- 
adástis siettette a nyilván- 
való bugok ellenére, de 
ráadásul a szoftveres ja- 
vításokért 

sem akar fi- 
zetni 

a Troikának! Ez 
azért durva... (Nem 
hivatalos patcheken 
már dolgoznak a rajongók.) 


"DRÁGASSSZÁGAIM! NEM ADOM 
ŐKET! NEM ADOOOM!!" 


Egyébként amúgy sem tragédia, ha nem 
gyártasz tökéletes csapatot, hiszen a saját 
öt embered mellé még további másik há- 
rom NPC-t vehetsz fel, akik általában vala- 
milyen foglalkozásban rendkívül jártasak. 
(Bár a játék rendkívül bosszantó módon 
karakterlapjukon nem jelöli, hogy ponto- 
san milyen hivatást is űznek.) 

A segítség azonban ebben a játékban ko- 
rántsem , önzetlen", ugyanis újdonsült tár- 
saink általában előre megszabott részt kér- 
nek a zsákmányból, amit maguktól el is 
vesznek minden egyes hullarablásnál, és 
persze nincs mód arra, hogy visszavegyük 
tőlük. Ez még mindig rendben lenne, ha 
csak az arany megosztásáról lenne szó, ám 
az élelmes kollégák az egyszerű és mági- 
kus tárgyakra is fenik a fogukat, és gyakran 


ATARI, TE GALÁD! 


Ráadásul, valamelyik hipokrita marke- 
tinges kiszedet- 
te a játék- 
ból az ere- 
deti verzióban 
szereplő bordélyhá- 
zat küldetésestül, 
arra hivatkozva, 
hogy ,kiskorúak" is 
játszhatnak vele! (A szintén ataris 
Neverwinterben volt bordélyház!) Né- 
hány trükkös modkészítő visszaoperál- 
ta, innen tölthetitek le a patchet: 
http://ussbrowarek.org/—ausir/toee/for 
um/showthread.php?s -athreadid-106 
€perpage-15ápagenumber-2 


aj 


dig a ,túlsúly" (túl sok tárgy) szabályai rájuk 
is vonatkoznak. Így, hacsak nem mászká- 
lunk vissza állandóan a kereskedőhöz, akkor 
állandóan málhás szamár módjára kullog- 
nak mögöttünk. Ez óriási hülyeség, és tipi- 
kusan az a kategória, ahol még azt sem tud- 
juk eldönteni, hogy bug, vagy csak rosszul 
átgondolt fejlesztői döntés. (És sajnos nem 
egy ilyen van a játékban 8.) 


HA HARC, HÁT LEGYEN JÓ! 

Az egyensúly mindenekfelett!" - ahogy 
kedvenc true neutral druidáim mondják, 
úgyhogy most térjünk át a játék kicsit po- 
zitívabb aspektusára, a harcra. Ennek 
megvalósítása a már említett Jagged 
Alliance 2-re emlékeztet leginkább: ugyan 
körökre osztott, de rendkívül dinamikus 
összecsapásokban vehetünk részt. 

Mint a JA2-ben, itt is adott időt kapunk 


rHarcosaink körönként egyre többször üt- 
nek, a mágusok brutális támadóvarázslatok- 
kal ritkítják az ellent, a gyógyító papok pedig 


Ross doktort is lepipálják a Vészhelyzetbő 


elhappolják ezeket előlünk, ugyanis az osz- 
tozkodás során , ők kezdenek" (amikor 

a holttestekre kattintunk, akkor előbb az 
NPC társak veszik el a nekik járó részt.) 
Igazából ez az egész zsákmányos elosztás 
alapjaiban jó ötlet lenne, ám sajnos nem si- 
került egészen logikusan megvalósítani. 
Egyrészt például az említett tárgyakat útköz- 
ben tényleg nem lehet áthúzni saját embe- 
reinkhez, ám amikor éppen egy kereskedő- 
vel tárgyalunk, akkor valamiért mégis. Más- 
részt az oktondi és harácsoló NPC-k minden 
vackot is hajlandóak magukkal cipelni, pe- 


JE 
" 


arra, hogy valamerre lépjünk, illetve tü- 
zeljünk, és az egyik a másik , kárára 
megy": tehát ha túl sokat mozgunk, ak- 
kor nincs időnk cselekedni. Így nehezedik 
a játék, a taktikusabbak viszont messziről 
kilesve az ellenséget, ügyesen előrehe- 
lyezhetik harcosaikat, kicsit hátrébb 

a mágiában, gyógyításban és íjazásban 
hatékonyabb embereiket, illetve még 

a tolvajjal odalopakodhatunk az ellenség 
háta mögé, aztán egy jól irányzott 
hátbaszúrással, kellemes hatékonysággal 
indulhat az ,ereszd el a hajam". A konkrét 
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küzdelem pedig páratlanul izgalmas, egy- 
szersmind taktikailag is jól kivitelezett. 
Minden egyes csapást, lépést, varázsla- 
tot alaposan végig kell gondolnunk, és 

a DaD 3.5-ös szabályrendszere remekül 
illeszkedik a harc menetéhez. 

Sajnos a kezelőfelületet kicsit nyakatekert 
módon, egyfajta kör alakú gördülőmenüs 
rendszerrel oldották meg, amelynek fő- és 
alrészeiben kutakodva eleinte igencsak el 
fogunk veszni. Kezdőknek érdemes tehát 
az oktató részt végigvinniük, hogy az első 
összecsapások ne tanácstalan fejvakarga- 
tással és csalódott káromkodással teljenek 
el... A rosszul kialakított rendszer egyéb- 
ként még később is bosszúságot okoz, 
leginkább azzal, hogy a készítők nem mel- 
lékeltek shortcutokat az akciókhoz, pedig 
ez alap egy izometrikus szerepjátéknál. 


LORD IZOMTERIK CRITICAL HITET 
VITT BE SZRÍDÍ GREFIXNEK... 

Ha már itt tartunk: örökös vita tárgya, 
hogy vajon az izometrikus vagy a teljesen 
3D-s megjelenítés-e a jobb és szebb meg- 
oldás a szerepjátékokhoz. Mindkét tábor- 
nak vannak példái és ellenpéldái, ám míg 
utóbbiak hívei a Morrowindet fogják soká- 
ig emlegetni, az előbbiek nagyszerű , vé- 
res kardot" találtak a TOEE-vel. A játék gra- 
fikája ugyanis egész egyszerűen szemkáp- 
ráztatóan gyönyörű: mind a festői szépsé- 
gű hátterek, mind a karakterek kidolgo- 
zottsága tekintetében. 

Az erdők, mezők megjelenítése szinte ak- 
varellszerű részletességgel és stílusérzék- 
kel kidolgozott, ugyanakkor teljes térérze- 
tünk van az olyan élő, mozgó tereptárgyak 
láttán, mint például a szélben tökéletes 
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élethűséggel lobogó, hajladozó falevelek. 
De a kastélyok, parasztszobák, valamint 

a címszereplő templom belső terei is 
tűélesen aprólékosak és élethűek: bizony, 
ég és föld a különbség a ToEE, és például 
a Neverwinter Nights állandóan ismétlő- 
dő, unalmas elemekből összerakott valódi 
3D-s babaházai között. Embereink testré- 
szeinek kidolgozottsága, mozgásának ani- 
mációja is kenterbe veri a hasonló megje- 
lenítésű Infinity-motorú játékokat vagy 

a 2001-es Pool of Radiance 2-t. Amitől pe- 
dig teljesen lehidaltam, az a köpenyük le- 
begésének megvalósítása, úgyhogy ha- 
marosan mindenkire egy ilyen ruhanemút 
adtam, még akkor is, ha egyébként sem- 
milyen pluszt sem kaptam miatta C. 


BUG ATTACK: SAVE 
UNSUCCESFUL! 

Sajnos, a TOEE sem mentes a szokásos 
bosszantó hibáktól, és épp ezek akadá- 
lyozzák meg, hogy egy Baldurs Gate 2 
szintű klasszikusról beszélhessünk... 


A DáD feltalálója 


A ,szerepjátékok atyja" nemcsak 

a ToEE modul készítője, hanem ő talál- 
ta ki barátaival magát a DáD szabály- 
rendszert is, és adta ki 1973-ban, miu- 
tán "71-ben megalapította a TSR-t. Leg- 
lényegesebb munkája jelen tesztünk 


D4D 3.5 szabályok letöltése 


mozgatórugóival: 


Ami eleinte leginkább zavart, az a rendkí- 
vül egysíkú, sablonos, sőt ,minimalista" 
történet és uncsi főküldetések: a fonto- 
sabbak megint a szokásos , menj oda, pu- 
cold ki, gyere vissza, kapjál XP-t" jellegű- 
ekre korlátozódnak. (A háttérsztori annyira 
Nem jellemző", hogy arra most nem is 
pazarolnám a helyet...) Később, a temp- 
lomba érve már valamennyire alakulnak 
az események, de azért a tíz körmünket 
nem fogjuk lerágni. 

Sokkal idegesítőbb azonban a végered- 
ményt - amelyet eleinte 90 felülire tervez- 
tem - jócskán lerontó töméntelen bug. 
Olyan elképesztő momentumokban lesz 
részünk, mint a letáborozáskor a falban 
megjelenő, megtámadhatatlan szörnyek 
vagy a gyakran előforduló pocsék útvo- 
nalkeresés, egyéb durvább hibákról, fa- 
gyásokról már nem is beszélve, amelyeket 
akár két külön oldalon át is sorolhatnék 
még. Egyszerűen nem tudom elhinni, 
hogy az Enter the Matrixon és más siker- 
játékokon az utóbbi időben igencsak meg- 
tollasodott Atari hogyan engedhette meg 
magának, hogy ezt a játékot ilyen állapot- 
ban kiadják! (A cég hozzáállásával kapcso- 
latos legdurvább sztorit pedig a doboz- 
ban olvashatjátok!) 

Tényleg sajnálom, hogy ilyen negatív 
felhanggal kell befejeznem a cikket, 
mert összességében egy kiváló harcrend- 
szerű, szemkápráztatóan gyönyörű grafi- 
kájú, igazi kihívást jelentő, 3.5-ös DáD-s 
RPG-ről van szó. Így viszont mindenkinek 
azt ajánlom, hogy várja meg az első javítá- 
sokat, mielőtt kitárná a , gonosz templom" 
nyikorgó kapuit... 


MBad Sector 


GARY GYGAX 


tárgya, a Greyhawk fantasy világ, ezen kívül még számtalan no- 
vellát is írt. Gygax napjainkban aktívabb, mint valaha: a Dragon 
Magazine-ban van egy saját rovata, és egy új RPG rendszert is 

készített Lejendary Adventures néven, amiből MMORPG készül. 


PATCHELD MAGADAT! 


Az új szabályrendszer kiegészítéseit a következő címen érhetik 
el azok, akik maximálisan tisztában szeretnének lenni a ToEE 


http://www.wizards.com/default.asp?x -dnd/dnd/20030718a 


ÉRTÉKELÉS 


sz kiváló körökre osz- 
tott harcrendszer 

zs szemkápráztatóan 
szép grafika 

a) D4D 3.5 remek 
alkalmazása 
irgalmatlanul sok 
szoftveres hiba 
sablonos történet 
és küldetések 
nincs multiplayer 
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o STRATEGIA UFO: AFTERMATH 


, ÉLIEN-TELENÍTSÜNK" OKOSAN 


UJFO 


RFTERIVIAT HE 


Csapatnyi marcona harcos vs. roppant gonosz 
földönkívüliek, akik pont a mi Földünkre pályáznak. 
Volt már ilyen a játéktörténelemben (nem is egy- 
szer), éppen ezért az UFO: Aftermath fejleszté- 
sének bejelentése óta sokan úgyszólván lélegzet- 
visszafojtva figyeltük a játékról érkező híreket 

— mindannyian a legendás X-COM sorozat újjáéle- 
désében bíztunk... 


BEMUTATO 


NH KATEGÓRIA 
Valós idejű akció- 
stratégia 


H KÖRNYEZET 
A Föld napjainkban 


H NEHÉZSÉG 
Közepesen nehéz 


NH ÚJRAJÁT- 
SZANÁD-E 
Talán 


ADATOK 


H FEJLESZTŐ 
Altar Interactive 


NH KIADÓ 
Cenega Publishing 


NH WEBOLDAL 
WwWw.Ufo- 


aftermath.com 


H FORGALMAZÓ 
Cenega 


H MEGJELENÉS 
már kapható 


EXTRÁK 


Hu DVD 
animáció 
B TIPP 


ielőtt jobban elmélyednénk 
MI a játék kivesézésében, elő- 

ször is egy alapvető félreér- 
tést kell tisztáznunk; az UFO: Aftermath 
ugyanis - bármily hihetetlen - nem az 
X-COM sorozat folytatása. Hivatalosan sem- 
mi köze sincs hozzá, a fejlesztők szerint is 
mindössze egy , UFO-szellemiségű" játékról 
vagyon szó. Értem én, bár a gyakorlatban 
az Aftermath ha akarná se tudná letagadni 
a nagynevű ősök hatását, sőt az igazat 
megvallva itt azért sokkal többről van szó, 
mint egyszerűen csak holmi , hatásról". 
A történet smerős; jönnek a gonosz idege- 
nek, és jól megszállják a Földet. (Legalább 
nem az oroszok €... Vagy lehet, hogy orosz 
idegenek €...? - Bad Sector) Mérgező 
spórákat zúdítanak szerencsétlen honfitár- 
sainkra (no ez például újdonság), akik aztán 


BONCTAN, RAKÉTAMEGHAJTÁS ÉS 
PROTONÁGYÚ 

Az X-COM sorozat tagjainál igen komoly 
szerep jutott bázisaink menedzselésének, 
így például a kutatás és fejlesztés is egy- 
egy külön épületben zajlott. Az 
Aftermath-ban látványosan egyszerűsí- 
tettek a képleten, hiszen itt külön épüle- 
tek helyett egész bázisokat rendelhetünk 
alá egyik vagy másik feladatnak. Egy le- 


gördülő menüből mindössze azt kell kivá- 


lasztanunk, hogy a továbbiakban egy 
adott bázist kinek/minek szánjuk: tudósa- 
inknak, mérnökeinknek, katonáinknak 
vagy az idegenek biomasszája ellen. 
Előbbi kettő valamelyikét választva már 
létre is hoztuk kutatási/fejlesztési részle- 
günket, ahol azonnal gőzerővel látnak ne- 
ki a munkának. Nem kell külön tudósokat 


Derítsd ki, hogy mit akarnak az idegenek, 
verd vissza a támadásaikat, szerezd meg a 
technológiájukat, és persze végül győzd le 

őket. Ilyen egyszerű az egész." 


ebbe kötelességtudóan bele is halnak (le- 
számítva néhányukat, akik kellőképpen 
megbolondulva és átalakulva a későbbiek- 
ben katonáinkra lövöldöznek majd). A né- 
hány túlélő egyikeként a Te feladatod lesz 
szeretett Föld bolygónk ,idegentelenítése". 
A játék lényegében két fő szálon fut; az 
egyiken nagyban gondolkodsz, irányítod 
bázisaid életét, új technológiák után ku- 
tatsz, terjeszkedsz, és a Föld egészét érin- 
tő döntéseket hozol, a másikon pedig em- 
bereidet vezetve ténylegesen is szembe- 
szállsz az idegenekkel, és valamilyen ma- 
gasabb rendű cél érdekében egyenként 
küldöd őket vissza a teremtőjükhöz. Első- 
ként nézzük az előbbi részt, azon belül is 
kezdjük talán a kutatással. 


vagy technikusokat alkalmaznunk, min- 
den megy szépen a maga útján különö- 
sebb beavatkozás nélkül; mindössze arra 
kell figyelnünk, hogy mindig legyen ele- 
gendő új projekt , raktáron". 

Embereink teljesítményét egyetlen módon 
fokozhatjuk - ha több bázist adunk nekik; 
ilyenkor aztán látványosan gyorsabban 
készülnek el egy-egy projekttel, amire a já- 
ték későbbi fázisaiban szükségünk is lesz. 
A kutatási témákat ezúttal is a küldetések- 
ről begyűjtött információk és , relikviák" 
szolgáltatják, a , feltárt" témákról pedig rö- 
vid szöveges üzeneteket olvashatunk; Így 
alakul a történet, az eredmények ismereté- 
ben pedig ezután akár újabb projektek fej- 
lesztésébe is belevághatunk. 


Min- 

dent 

Összevetve 

a cseh fejlesztő- 

csapat egy gyors hu- 

szárvágással nem kevés bí- 
belődéstől szabadította meg 

a játékost, bár ennek nyilván 

nem mindenki fog örülni. Jóma- 
gam mindig is élveztem 

a bázisfejlesztgetős részt, szeren- 
csére azonban az Aftermath a Föld 
szisztematikus visszafoglalásának 
ötletével mikro- helyett nem kevés 
makromenedzsmenttel kárpótolta 
a nagyérdeműt. 


TERÜLETFOGLALÓSDI ÉS BIO- 
MASSZA 

A tényleges harci bevetéseken kívül 

a legtöbb időt a földgolyó előtt töltjük 
majd, itt lehet ugyanis nyomon követ- 
ni, hogy éppen hol és mi történik. 
Ufók repkednek jobbra-balra, nő 

a biomassza, támadnak az idegenek, 
jelentések érkeznek a frontokról, Ne- 
ked pedig döntened kell, hogy mi is 
legyen a következő lépés. A játék al- 
kotói a világot — igen ötletesen — ki- 
sebb régiókra bontották, a harc pe- 
dig tulajdonképpen ezeknek a régi- 
óknak a birtoklásáért folyik. Minden 
régióhoz tartozik egy bázis, ennek 
megszerzésével pedig egyben ko- 
rábbi területünk határait is kitolhat- 
juk. Ilyenformán foglalhatjuk vissza 

a bolygót az idegenektől, akik persze 
ugyancsak mindent megtesznek azért, 
hogy esélyünk se legyen a túlélésre. 
Bőszen repkednek mindenfelé, néha csa- 
patokat raknak le, máskor csak felderíte- 
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nek, a játékos pedig kezdet- 
ben csak tehetetlenül néz 
ki a fejéből. Később az- 
tán már vadászgépek 
segítségével harcol- 
hatunk is ellenük, 
lelőhetjük, vagy 
elkergethetjük 
őket és így az 
idő előreha- 
ladtával — 
amikor 
már 
ko- 
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moly 
terület el- 
lenőrzése hárul 
ránk - be kell látnunk, hogy ez 
a feladat is van olyan összetett, 
mint fegyvereink legyártásának ko- 
ordinálása. 
A kezdeti védekezést hamarosan 
a támadás váltja fel; bázisokat és 
lelőtt ufókat kell elfoglalnunk, fog- 
lyokat kell kiszabadítanunk, itt-ott 
viszsza kell verni a Szürkék táma- 
dását, vagy éppen valamilyen kuta- 
tási szempontból nélkülözhetetlen 
anyagot kell begyűjtenünk. Bőven 
lesz tehát elvégzendő feladat, egy idő 
után pedig már annyi helyen kellene 
lennünk egyszerre, hogy egymagunk 
nem is tudjuk az összes problémát meg- 
oldani. Szerencsére a játék gondjaink 
egy részét hajlandó levenni a vállunk- 
ról; egyes feladatokat kiadhatunk más, 
láthatatlan csapatoknak, nekünk pedig 
megmaradnak a legfontosabb beveté- 
sek. Ötletes újítás, ráadásul egyben 
a monoton, gyakran ismétlődő külde- 
tések problémáját is sikerült általa 
megoldani (persze ha az ismeretlen 
hősök eltolják a bevetést, akkor aztán 
főhet a fejünk - ergo saját bázis vé- 
delmét inkább ne bízzuk lelkes 
amatőrökre 0...) 
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:-. NYOMORULT KIS , SECTOID" 

A SAROK MÖGÖTT... 

Miután kiválasztottunk egy szimpatikus 
feladatot, irány a harcmező! A küldetések- 
re legfeljebb hét emberünket vihetjük ma- 
gunkkal a maximum 14 fős csapatból, és 
ez a létszám többnyire elég is. A taktikai 
rész alatt bármikor megállíthatjuk az időt, 
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UFO: AFTERMATH 


vagyis a program az X-COM Apocalipse- 
ben debütált - és azóta már természetes- 
nek számító - valós idejű/körökre osztott 
hibrid megoldást használja. Embereink 
minden mozdulata bizonyos mennyiségű 
időt vesz igénybe, hogy pontosan meny- 
nyit, az részben az elvégzendő feladattól, 
részben pedig az adott katona felkészültsé- 
gétől függ. A rendszer lényege természe- 
tesen az, hogy a gyorsan változó körülmé- 
nyekre nem kell reflexből reagálnunk: 
elég, ha a [ISpacel-re csapunk, átgondoljuk 
a lehetőségeinket, kiadjuk a megfelelő pa- 
rancsokat, majd megnézzük, hogy katoná- 
inknak mennyire sikerül teljesíteni azokat. 
Úgy gondolom, egyetérthetünk abban, 
hogy az Apocalipse fejlesztőinek a kilenc- 
venes évek közepén sikerült igazán mara- 
dandót alkotniuk, hiszen a körökre osztott 
stratégia elemeit egy sokkal pörgősebb 
köntösbe öltöztették, és mindeközben si- 
került megőrizniük a kategória legfonto- 
sabb stílusjegyeit is. Ugyanez lehetett 
a cél az Aftermath megformálása közben 
is, az eredmény azonban mégis kicsit fe- 
lemásra sikerült. A játék taktikai része va- 
lahol félúton van a stratégia és az akció ka- 
tegória között, hol az egyik, hol a másik ol- 
dal felé dőlve. Ám hogy pontosan értsé- 
tek, mire is gondolok, íme néhány példa 
a számomra picit érthetetlen megoldások 
közül (természetesen ezúttal is az XZOM- 
os tapasztalatokhoz viszonyítva): 


— my - ag ata 


E e 
alám 


STRATÉGIA 


RPG-elemek minden mennyiségben 


IZMOSODJUNK! 


A küldetések alatt embereink alaposan megizmosodhatnak, így 
aztán a jobbakra érdemes is lesz külön odafigyelnünk. Minden- 
kinek öt fő tulajdonsága van, emellett pedig tucatnyi különböző 
képessége. Nincsenek viszont tapasztalati pontok, hanem 

a program - a bevetésen mutatott teljesítmény alapján - néha 
közli, hogy , Józsi, szintet léptél". Ilyenkor aztán ki kell találni, 
hogy emberünk melyik tulajdonságát szeretnénk növelni, és azt 
gondolom, mondanom sem kell, hogy döntésünk képességeink 
szintjének alakulására is kihatással van. A furmányos az egész- 
ben mindössze annyi, hogy más játékokkal ellentétben itt hiába 
növeljük valamelyik tulajdonságunk értékét, a manőver adott 
esetben egy másik tulajdonságon akár ronthat is. 


Az első meglepetés akkor ért, amikor rá- 
eszméltem, hogy embereim képtelenek 
egy helyben megfordulni, körbenézni, 
vagyis egyszerűen a menetiránnyal ellen- 
tétes irányba figyelni (ez különösen zárt 
helyeken - például egy bázison vagy egy 
űrhajóban - kellemetlen, hiszen ilyenkor 
néha helyünk sincs megfordulni). A látó- 
mező fogalmát szintén érdekesen értel- 
mezi a program, néha a pálya legtávolab- 
bi sarkából is észrevenni az idegeneket, 

a sarkon viszont nem tudunk benézni 

— úgymond el kell szaladni a keresztező- 
dések előtt, ha lőnek pech, ha nem, jö- 
hetnek a többiek is. Guggolni ugyan le- 
het, de ezt mindig manuálisan kell beállí- 
tanunk, ami egy idő után roppant unal- 


he s kezi] 


Éz ! 


Carem szemed am piat 


TETT 


BEMUTATO 


STRATÉGIA 


HISZEL AZ UFO-KBAN? 


UFO valék 
magam is (és a 
feleségem is) 


26556 


Forrás: 
www.gamestar.hu 


massá válik. Egyszerre akár több paran- 
csot is kiadhatunk (például többpontos 


útvonalakat), viszont a program lépésen- 
ként mindig bevárja a leglassabb csapat- 


tagot, és csak ezután lép tovább - sót, 
amíg leglassabb csapattagunk utol nem 
éri társait, a többiek sem hajlandóak 
semmit csinálni (ezen persze a ,cancel 
order" gomb szorgalmas nyomogatásá- 
val segíthetünk, de ilyenformán a több- 


lépcsős parancskiadás is értelmét veszti). 


Katonáinkat sajnos minimális önállóság- 
gal sem ruházták fel, így ha találat éri 


őket, akkor csak nyögnek nagyokat, men- 


UFO: AFTERMATH 


nek tovább előre, amíg aztán egyszer 
csak szépen össze nem esnek. Sajnos 

a kezelőfelület is bővelkedik átgondolat- 
lan megoldásokban - mondjuk úgy, nem 
mindig ,felhasználóbarát" a program... 
Tovább ,fokozza" a hangulatot, hogy bár 
a különböző kutatási projektekből rendre 


az derül ki, ezek a gonosz kis ,élienek" bi- 


zony sokkal okosabbak az embereknél, 


nyamvadt kis sectoidjai (bár a ,psi- 
lovagok" itt se kellemesek). Szörnyek és 
fegyverek amúgy szép számban képvisel- 
tetik magukat, de mint minden egyéb te- 
rületen, a játék ezen a fronton is igen in- 
tenzíven támaszkodik a nagy elődök által 
felállított sémára. 

Minthogy a világ legkülönbözőbb pontja- 
in indulhatunk bevetésre, a bejárható pá- 


rAprólékos lopakodás, tervezgetés helyett 
jobb fegyverekkel egyszerűen lendületből le- 
tarolhatjuk az összes szerencsétlen , élient", 


aki csak kommandósaink útjába kerü 


a gyakorlatban viszont sajnos ritkán adják 


ennek tanúbizonyságát. Mit ne mondjak, 
néha bizony egész ostobán viselkednek; 
gyakran fel-alá mászkálnak egy 
adott hely körül, máskor pedig 
különösebb agy nélkül ron- 
gyolnak embereink felé, amíg 
csak le nem mészároljuk őket. 
Igazi fegyverük a , mennyiség", 
illetve persze néhány 
igazán izmos gyilok, 
amellyel elég egyszer be- 
találni, és hőseink mehetnek kapálni az 
Örök Vadászmezőkre. Zárt térben is 
okozhatnak meglepetéseket, normál 
esetben viszont relatíve könnyen kita- 
nulhatóak a viselkedési formáik, és így 
a legtöbb idegen életforma közel sem 
olyan félelmetes, mint akár az UFO 17 
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lyák is igen változatosan alakulhatnak. 
A sivatagok, hómezők vagy sűrű erdők 
mellett a különféle kultúrák építészeti stí- 
lusait is megcsodálhatjuk, nem is be- 
szélve persze az idegenek űrhajóiról 
és bázisairól. Komoly pozitívum, 
hogy a program minden bevetés 
előtt teljesen véletlenszerűen ge- 
nerálja a pályákat, így elméleti- 
kél leg mindig ismeretlen kör- 
"um nyezetben kellene 
— —— helytállnunk. A gya- 
korlatban azért bizonyos 
sémák többször is előfordulhatnak, 
a legbosszantóbb azonban mégis az, 
amikor a program néha olyan helyre 
teszi le embereinket, ahol másodper- 
cek alatt lövik őket ripityára az arra 


ta . kószáló Szürkék. 
"al 
halld 
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ts. Aszt " 
Mára adna érelt apzvétbed Érerry Eppa ia Sriddl LIFT. TE EZ 
letarcaptinn lit bezd Írtartáptat TE EE fegárakád Latya (a FŐ LÉ HZ 
Ezzréey erül özjájad Ilareajjér ÉT ál ergagad ÚFÉ Pa Hő 
Figdjaz ÚB ád retesz im közm 7 l 
berrry üralt ED Hő eratt lazdéd 
táza Pünvéan ügüdakéa. I HK Pűnucan Éppe a UE) Cruz baze 
bünniza HD ÚN, Fegté ia nénrtnd aítar TB téri 
Hinnéan ID ÚB Han ranzörnű br ős Hanion Aaa sum be Perut áfime tri 
Cizrpar íz retarmirez 
Ckurvur ruturramd 
U fepzár 0 át iesdad üáénlp 
een Ül ersz vi álá bob ÚT ál bánsz Epíni d BETA 
Erazpy arat szzapád kebazaáte ED AB tszgeged UFG Eb 
Fegazr ÚN Hú retry ia kana 
Baserwy eraft EZ BT cruz Lamdad 
ám megj dagadnkéni II? MÜ bimmzz fejen mi LF Crrabazzi 


GAMESTAR 2003. OKTÓBER 


STRATÉGIA [/ 


nElienológia" 


z első X-COM játék 1994-ben 
jelent meg PC-re a 
Microprose forgalmazásában 


UFO: Enemy Unknown címen. A játék a 
Laser Sguad körökre osztott, akciópon- 
tokkal operáló rendszerére épült. Rövid 
időn belül hihetetlen népszerűségre tett 
szert, egyre-másra jelentek meg az UFO- 
klónok, egyik sem tudta azonban még 
csak megközelíteni sem az eredeti verzió 
nyújtotta játékélményt. 2000-ben az ang- 
liai PC Gamer olvasói minden idők har- 
madik legjobb játékának választották a 
programot. 


A szabadban lévő pályák mellett gyakran 
kell majd különböző komplexumokban 
harcolnunk; föld alatti bázisból például 
rengeteg van, akárcsak lepottyant ufóból. 
Sajnos alaposan leszűkíti a variációs lehe- 
tőségeket, hogy az útszéli házakba nem 
tudunk bemenni, és ezen az itt-ott fede- 
zékként kihelyezett felborult autóroncsok 
sem sokat segítenek. Rombolni azért tu- 
dunk rendesen, egy-egy jól helyezett lö- 
vés vagy kézigránát rendesen átrajzolja az 
utca képét. 


AKKOR MOST ÖRÜLJÜNK VAGY 
SEM? 

Az első csalódások után persze megtanul- 
hatjuk más szemmel nézni a játékot, ,ido- 
mulhatunk" hozzá és az aprólékos lopako- 
dás, tervezgetés helyett jobb fegyverekkel 
egyszerűen lendületből letarolhatjuk az 
összes szerencsétlen , élient", aki csak 
kommandósaink útjába kerül. Igaz, ilyen- 
formán már aligha beszélhetünk stratégiá- 
ról, de a maga módján így is lehet élveze- 
tes ez a rész. A későbbiekben aztán olyan 
kemény ellenfeleket is kaphatunk, ahol 
minden mozdulatunkat aprólékosan meg 
kell terveznünk - ilyenkor aztán nagyon 


2003. OKTÓBER GAMESTAR 


A hivatalos folytatás UFO2: Terror from 
the Deep címen került a boltokba egy év- 
vel később (ha jól emlékszem, ez volt az 
első játék, amelyet Angliában óriásplaká- 
tokon hirdettek). A történet és a játékme- 
net nagyon hasonló volt az első részhez, 
csak ezúttal az idegenek a tengerek mé- 
lyéről támadtak ránk. Grafikailag nem sok 
előrelépést hozott az új rész, így aztán a 
fogadtatás is visszafogottabb volt. 

Az igazán nagy előrelépést egyértelműen 
az XCOM: Apocalypse jelentette, ez 

a rész alkalmazta ugyanis először együt- 


tesen a valós idejű és a körökre osztott 


bosszantóak lehetnek az 

előbb említett hiá- 

nyosságok és prob- 

lémák. 

A játéktér egyéb- 

iránt teljes egészé- 

ben 3D-s, 

így lényegé- 

ben szabadon 

változtathat- 

juk nézőpontunkat. Lát- 

vány szempontjából elfogadhatónak 
mondanám a programot, vagyis nem ki- 
emelkedően szép, de szégyenkezésre 
sincs különösebb oka (messziről leg- 
alábbis minden szebben fest). A kezelő- 
felületen és az átvezető képernyőkön lett 
volna még mit dolgozni a srácoknak, 
kívételt képez a központi földgömb, 
amely véleményem szerint kifejezetten 
jól sikerült (lefogadom egy zizibe, hogy 
ez készült el elsőnek, amikor még volt 
idejük bőven kidolgozni a részleteket...) 
Ez a kettősség egyébként szinte a játék 
minden pontján megfigyelhető; néhol 
ügyes, jól kidolgozott, máshol elnagyolt, 
semmitmondó megoldásokkal találko- 
zunk. Egy kicsit mindvégig olyan érzé- 


stratégia legfontosabb elemeit. A prog- 
ram egyetlen nagyvárosban játszódott, 
országok helyett pedig nagyvállalatok bi- 
zalmát kellett elnyernünk. Az Apocalypse 
ugyan határozottan kellemes játék volt, 
de azért közel sem adta azt az élményt, 
mint az XCOM sorozat első vagy máso- 
dik része. Ennek megfelelően az áhított 
siker is elmaradt, és azóta XXZOM- 
témában sajnos csak felemás próbálko- 
zásokkal (pl. XZOM: Interceptor és 
XCOM: Enforcer) találkozhattunk. Re- 
ménykedjünk abban, hogy nincs még vé- 
ge a történetnek... 


sem volt, mintha bi- 
zony a fejlesztők 
a koncepciót il- 
letően se tud- 
tak volna dúlő- 
(B re jutni — most 
kez akkor komoly 
Ű. stratégiát vagy 
 eskallt MY 
AP szítsünk? A cél ta- 
lán valahol a kettő között egy köny- 
nyedebb stratégia lehetett, és ha így néz- 
zük a dolgot, ennek az elvárásnak meg is 
felel a játék. A komolyabb stratégiát — és 
az X-COM epizódokat - kedvelők ennek 
megfelelően nem lesznek maradéktalanul 
elégedettek a látottakkal, néhány megha- 
tározó elem ugyanis mindenképpen hi- 
ányzik a tökéletes , UFO-hatás" elérésé- 
hez. Akad persze néhány ügyes újítás is 
a palettán (ilyen például a területfoglalás 
vagy a küldetések leosztása), így az, aki- 
nek valamiért kimaradt az X-COM az éle- 
téből, ebben a formájában is biztosan él- 
vezi majd az ufóvadászatot. A többieknek 
sajna még várniuk kell az igazi trónköve- 
telő eljövetelére... 
Del 


ICHART 


[] KASZT War 
9090 

Hu UFO: Aftermath 
8099 

u Platoon 
779 

m Star Trek Away 
Team 
6790 


HARDVER 


u Minimumkontfig. 
PIII 500 MHz, 
128 MB RAM, 
3D-s VGA kártya 
32 MB 

mu Tesztkonfiguráció 
P4 2.4 GHz, 
512 MB RAM, 
GeForce4 Ti 4200, 
SB Live 

Mm Tapasztalatunk 
Semmilyen prob- 
lémám nem volt 
a sebességgel" 


HE , UFO-s" hangulat 

HW remek ötlet a terü- 
letfoglalás beveze- 
tése 

HE pörgős játékme- 
net 

E kevesebb stratégi- 
ai elem 

Ez néhol elnagyolt 
irányítás 

m Grafika 

(TT UANTBBA II 

MH Zene 

KGN il 

NH Hangok 

(TANA II 

m Játszhatóság 

(000 LAKK MR 


zie 


százalék 
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SIM CITY 4: RUSH HOUR 


BEMUTATÓ. — 


SiívI CÍTY 4: RUSH HOUR 


HKATEGÓRIA: városszimulátor-kiegészítő HKÖRNYEZET: városok 9 HNEHÉZSÉG: nehéz HÚJRAJÁTSZANÁD-E: igen 


A Mlxis annyiszor sütötte már el a Sim City-viccet, hogy nincs az az 
scsecsemő", aki ne hallotta volna. Persze szavunk sem lehet, hiszen a so- 
rozat az évek során sokat javult és szépült. A nagy kérdés csak az, hogy 
szükségünk van-e a negyedik rész egy kiegészítőjére is. 


ADATOK 


H FEJLESZTŐ 
Maxis 


H KIADÓ 
Electronic Arts 


GYORSLINK 
35659 


HARDVER 


B Minimumkontfig. 
PII 400 MHz, 
64 MB RAM, 
3D-s VGA kártya 
16 MB 


ÉRTÉKELÉS 


EZ sokkal profibb lett 
a forgalomszerve- 
zés 

sz a , GTA-s" küldeté- 
sek egy ideig szó- 
rakoztatóak 

E aztán hamar rá 
fogunk unni 

E van néhány telje- 
sen felesleges 
újítás" 


m Grafika 


u Hangok 


u Játszhatóság 


mellett, hogy a 7he Sims kiegé- 
szítői még mindig sikerlistásak, 
és nagyon sokan várják már 


a második részt (mi tagadás, én is 0), a Sim 
City full 3D-ssé csinosított negyedik része is 
még mindig sok hívet szerez magának. 

A Rush Hour az első kiegészítő lemeze; ki 
tudja, ha sikeres lesz, vajon ezekből is ekkora 
sorozat lesz? (Khm... Azért reméljük, nem... 
Jóból is megárt a sok... - Bad Sector) 


ÚJ PÁLYÁKON VEZETÜNK 

De térjünk vissza a konkrétumokhoz. 

A Rush Hour, mint azt a címe (csúcsforga- 
lom) is sejteni engedi, lényegében ked- 


vel kapcsolatos újdonságok jól kidolgozot- 
tak, és tényleg hiányoztak a játékból. 
Ezentúl például információkat kaphatunk 
minden négyzetméternyi útszakasz forgal- 
máról. Végre építhetünk egyirányú utcákat 
is, ezzel pedig leegyszerűsíthetjük az út- 
rendszert a legtöbb városban - persze 
ügyesen, egymás mellé kell őket elhelyez- 
nünk. Sőt mostantól építhetünk akár su- 
gárutakat is, csak ezek persze sokkal na- 
gyobb helyet igényelnek. Aki pedig ká- 
romkodott, amikor bevezették a magyar 
autópályákon a fizetős rendszert, az most 
"bosszút állhat", mert itt ezt is meg lehet 
valósítani. 


Aki káromkodott, amikor bevezették a ma- 
gyar autópályákon a fizetős rendszert, az 
most "bosszút állhat", mert itt ezt is meg 


venc városunk forgalmának irányítását 
érinti. Sokan kritizálták a teljes játékot, 
hogy ezt a részt nem nagyon befolyásol- 
hattuk, úgyhogy a rajongók már dörzsöl- 
hetik is a kezüket örömükben. 

A másik újítás az ún. "U-Drive-It" 
alküldetések bevezetése, amelyekben né- 
hány járművet vezethetünk valamilyen 
küldetés teljesítéséhez. Ha sikerrel járunk, 
akkor több szavazatot vagy pénzt kapunk. 
Végül szintén az új lehetőségek közé tarto- 
zik az utcák, kerületek és földrajzi tájak el- 
nevezése, emellett pedig még kapunk kö- 
rülbelül száz új épületet is, úgyhogy ked- 
venc kis városunk egyszerre lesz szemé- 
lyesebb és látványosabb. 


SZABAD UTAT KAPTUNK 
A forgalom irányításával és lekérdezésé- 


lehet valósítani." 


Ezentúl vizuálisan megjelenítve látni fog- 
juk a karambolokat is, így nyilvánvalóvá 
válik, hogy hol építettük ki rosszul útrend- 
szerünket. 


AHOL NEM TÖMÖTT A HETES BUSZ... 
Néminemű újításokat eszközöltek a tö- 
megközlekedés terén is. Ezentúl építhe- 
tünk függővasutakat, nagyobb pályaudva- 
rokat, valamint egyéb, a vasúti forgalom- 
hoz kötődő nóvumok is szerepelnek 

a Rush Hour repertoárjában. 

Ha van folyó a városodban, akkor végre 
építhetsz rá kompállomásokat is. Még érde- 
kesebb azonban a parkoló építése: ez iga- 
zán jól kihasználható, mert, ha valamilyen 
nagyobb metró vagy vasútállomás mellé 
telepítjük, a simek munkába menet lepar- 
kolnak ott, és metróval mennek tovább. 


GTA: SIN CITY 

A "U-Drive-lIt" küldetés jópofa ötleten 
alapszik, de a megvalósítása sajnos nem 
olyan jó. Bizonyos járművekre kattintva 
kell valamilyen feladatot véghezvinni. Az 
egyik ilyennél például egy rendőrautóval 
kellett egy rabot elszállítani a börtönbe, és 
ezzel növeltük polgármesteri elismertsé- 
günket. 

Más feladatok nem annyira populárisak, 
viszont pénzt szerezhetünk velük: például 
ellophatunk egy nukleáris aaombombafe- 
jet egy katonai bázisról. A használható jár- 
művek igen változatosak: az egyszerűbb 
autókon túl hajót, vonatot, repülőt, heli- 
koptert, szemeteskocsit és sok más egye- 
bet is vezethetünk. 

Gondolom, az alcímből már kitaláltátok, 
hogy mi jutott erről eszünkbe: igen, 
olyan az egész mintha a Grand Theft 
Auto első két részével játszanánk. Hogy 
még inkább ráerősítsenek a feelingre, 
olyan missziókban is részt vehetünk, 
amelyek során például tankkal belehaj- 
tunk a sztrájkoló tömegbe, vagy mond- 
juk toxikus szemetet küldünk a rendőr- 
ségre. Jópofa az alapötlet (bár én nem 
szeretem a GTA-t), csak jó gép is kell 
hozzá, mert városmenedzselés közben 
még hagyján, de ha küldetés közben 
kezd el szaggatni a játék, akkor annak 
csak káromkodás a vége. 

Igazság szerint amúgy is hamar meg fog- 
juk unni ezeket a gyorsan sematikussá vá- 
ló feladatokat — ezek voltaképpen csak ar- 
ra jók, hogy pénzt vagy elismertséget sze- 
rezzünk, ami persze azért fontos. 
Általában véve kijelenthető, hogy a Sim 
City 4 tulajainak azért érdemes beszerezni- 
ük ezt a kiegészítést, de pár jó ötleten túl 
eget rengető újdonságra ne számítsatok. 
Mimóza 
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STRATÉGIA 
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TÁBÖORAJPKOK ÉJSZA 


CaC GENERALS: ZERO HOUR 


KÁI 


HKATEGÓRIA: RTS KÖRNYEZET: mintha a CNN-t néznéd... HI NEHÉZSÉG: nehéz HÚJRAJÁTSZANÁD-E: multiban igen 


A CSC Generals ugyan tekintélyes sikert aratott, és anemzetközi sajtó 
is általában véve ovációval fogadta, ám sokan ironikus megjegyzéseket 
tettek rá, a cím miatt: valójában ugyanis egy darab , tábornokkal" sem ta- 
lálkoztunk a játékban. A kiegészítőben végre valódi tábornokokkal zúz- 
hatjuk porrá az ellenség hadállásait. 


ADATOK 
NH FEJLESZTŐ 
EALA 

NH KIADÓ 


Electronic Arts 


NH WEBOLDAL 
Www.ea.com 


H FORGALMAZÓ 
EA Hungary 


H MEGJELENÉS 
már kapható 


GYORSLINK 
509 
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— stílusosan - a mongol hódítók 

módjára foglalta el a toplisták tete- 
jét: jött, látott, győzött, aztán egy - rela- 
tíve hosszú - idő után a 7he Sims kiegé- 
szítői szép komótosan visszavették he- 
lyüket. Persze mindkét , franchise" EA-s 
cucc, úgyhogy nem kell félteni őket, 
a bevétel ,családban marad". 
A CaC vs. Warcraft sorozat örökös pár- 
harcában ugyan ez a játék sem hozott 
a kimenetelt eldöntő fordulatot, de azt 
elmondhatjuk: körülbelül ugyanakkora 
népszerűségnek örvend, mint a Blizzard 
saját kis üdvöskéje, a Warcraft 3 
(..igeeen 8? - ender), illetve a harmadik 
komoly 3D-s RTS-ellenfél, az Age of 
Mythology sem tudta nevető harmadik- 
ként bealázni a másik kettőt. 
Mindenesetre mind a három cég rutino- 
san, sőt szinte kötelességszerűen tolja 
kiegészítőit: nemrég jelent meg a nagy- 
szerű Warcraft 3: Frozen Throne, és jelen 
cikkünk tárgya, a Zero Hour mellett épp 


i dén februárban a CaC Generals 


ma, lapleadás napján került piacra az 
Age of Mythology: Titans. Azt, hogy a ki- 
egészítők közül végül is ki lesz a győztes, 
következő számunkból (a Titans-tesztból) 
megtudhatjátok - addig lássuk, az EALA 
ezúttal mit alkotott... 


EGYSÉGEK SOKASÁGA? 

A Zero Hourban az RTS kiegészítőkben 
megszokott , új nép" hiányzik, a készítők 
azonban alaposan feljavították a meg- 
szokott játékelemeket új egységekkel, 
képességekkel, upgrade-ekkel és pa- 
rancsnoki , hatalmakkal". A legötlete- 
sebb újítás azonban az úgynevezett 
general s challenge, amelyben - végre - 
igazi parancsnokok oldalán mérkőzhe- 
tünk meg más tábornokokkal, a főhadjá- 
rattól teljesen különálló küldetések so- 
rán. Utóbbiról külön dobozban olvashat- 
tok, most viszont pásztázzuk át, milyen 
új egységekkel fagyaszthatjuk az önelé- 
gült mosolyt az ellenség arcára... 
Külföldön az EA gőzerővel nyomatta 


igen agresszív reklámkampányában, 
hogy , 30 új egység!" van a Zero 
Hourban. Nos, ez - amint már megszok- 
hattuk 8 - csak marketinges duma. Va- 
lójában nincs 30 egység, hanem keve- 
sebb, a többiek pedig már meglévők fel- 
turbózott változatai... (Például az 
Emperor tank, amely tulajdonképpen 
egy erősebb Overlord.) Ettől függetlenül 
a Zero Hour persze remek kis kiegészítő, 
és van jó pár új egység is, de biztosan 
nem 30. 

Az USA új járművei közül a mikrohullá- 
emelni, amellyel az ellenséges járműve- 
ken zárlatot lehet okozni, és egy szabad 
katonánkkal el tudjuk foglalni. (Ilyenkor 
érdemes bevetni lelőtt gépeink pilótáit.) 
A készítők egy nagyon király külön kis 
3D-s effektust is mellékeltek ehhez az 
egységhez; csak akkor zavaró, ha sok 
ilyen egységed van egy helyen. Ugyan- 
csak hasznos újdonság az amerikaiak 
bázison felhúzható tüzérségi ágyúja - ez 
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nem néz ki olyan különlegesen, viszont 
négy-öt ilyennel már hatékonyan fel tu- 
dunk tartóztatni egy nagyobbfajta roha- 
mot is, feltéve ha jól helyezzük el őket. 
De a kínaiakat sem felejtették ki a készí- 
tők: egyik leghatékonyabb új egységük 
a nagyon brutális Helix, amely tulajdon- 
képpen egy repülő Overlordnak felel 
meg. Emellett a kínaiak is értenek 

a csúcstechnológiához, mert az ECM ha- 
sonló módon működik, mint a jenkik 
mikrohullámú tankja, a hackereket táro- 
ló új épületben pedig javíthatnak a pénz- 
szerző képességeiken. 

Végül nem szabad elfeledkeznünk az Al- 
lah-imádó és jenkiutáló GLA-s arab ter- 


CaC GENERALS: ZERO HOUR 


gyermeteg kihívása volt az egyik leg- 
főbb ok, amiért 85-nél nem adtam töb- 
bet februárban a Generalsre: ha ráfe- 
küdtél (és én ráfeküdtem 8) akkor két 
nap alatt végig lehetett tolni a játékot, 
anélkül hogy különösebben leizzadtál 
volna. Gondolom, ezt sokan mások is az 
EALA-s fejlesztők fejéhez vágták, mert 

a Zero Hour piszkosul nehéz lett: néhol 
már-már azt éreztem, hogy a készítők át 
is estek a ló túlsó oldalára. 

Mindegyik hadjárattal a maga módján 
meg fogunk szenvedni: az ellenség mér- 
földkövekkel agresszívabb, időnként 
több helyről támad egyszerre, és az is 
gyakori, hogy nagyobb csapattal nehe- 


n Tévéhíradó-szerű filmbevágásokat is raktak 


roristákról sem, akik szokásukhoz híven 
megint - kígyó módjára - időzített bom- 
bákkal és méreggel operálnak. Az álca- 
ként telepített épületekhez érve akár 
több egységünket is levegőbe repíthe- 
tik, szabotőrük villámgyorsan el tud fog- 
lalni és ,felspécizni" másokat, harci mo- 
torjuk pedig gyorsabban mozog, mint 
bármelyik másik jármű. Igazság szerint 
a GLA-t némiképp ,mostohagyermek- 
nek" érzem ebben az új CaC-világban, 
mert a többiekkel összehasonlítva kicsit 
gyengécskék az egységei. Ez a sima 
Generals single hadjáratában még el- 
ment, de a kiegészítő már sokkal nehe- 
zebb (illetve a Generals volt túl könnyú), 
multiplayerben pedig én speciel az élet- 
ben nem választanék GLA-t. 


A HALÁL ÖTVEN ÓRÁI 
Ha már itt tartunk, a single hadjárat 
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a küldetések közé" 


zen tudunk egyszerre mozogni egy 
bombákkal dúsított szűk területen. 

Úgy vettem észre, valamelyest az MI-n 
is javítottak, legalábbis ami a támadások 
szavonulni, vagy bármilyen egyéb mó- 
don trükközni még mindig nem szokás 
a CaC-világban... 

Ugyanakkor sokkal érdekesebbek a kül- 
detések: még a harcot felváltó, kisebb 
egységekkel végrehajtott szokásos 
nhack"nislash"-féléknél is végre sikerült 
elvonatkoztatni a ,végigdiablózok egy 
dungeon-ber"-típusú megoldásoktól. 


MINT A CNN-EN 

A single hadjárat pontosan azzal a féllel 
kezdődik, amelyikkel a teljes játékot be- 
fejeztük: az amerikaiakkal. Igaz, 

a Warcraft 3-mal ellentétben, végül is, 
ha nagyon akarjuk, bármilyen sorrend- 


General s Challenge 


FIGHT: 


ez aztán tényleg az... 


ben végigvihetjük a missziósorozatokat, 
hiszen nincs túl nagy jelentősége a szó 
szoros értelmében vett sztorinak - még- 
is koherensebb a játékélmény, ha a jen- 
kikkel kezdünk, a GLA-val folytatjuk, és 
a kínaiakkal fejezzük be. 

Maguk a pályák is érdekesebbek, látvá- 
nyosabbak, változatosabbak, mind 

a megrajzolt terepek elrendezése, mind 
a tereptárgyak tekintetében. Bár az alap 
grafikus motoron természetesen nem 
változtattak, a kidolgozottabb helyszínek 
mellett egy kicsit több effekttel is talál- 
kozunk a játékban, és a CaC: Generals 
amúgy is az egyik legszebb 3D-s RTS 

(a másik az Age of Mythology); ráadásul 
február óta sikerült valamelyest javítani 
a konfigomon, szaggatásmentes 
1600Xx1200-on pedig brutálisan jól néz 
ki a játék... 

A teljes játék tesztjében panaszkodtam, 
hogy hiányoznak a Westwoodtól meg- 
szokott, kicsit ripacskodó, de azért jópo- 
fa átvezető mozik, emiatt valahogy túl 
száraz volt a játék. Valószínűleg sokan 
mások is kifogásolták ezt, ezért a készí- 
tők, ha Kari Wührert nem is hozták visz- 
sza, de legalább a legelső részben látha- 
tó, tévéhíradószerű filmbevágásokat is 
raktak a küldetések közé. Mindegyik 
néphez külön tv-állomás és riporter tar- 
tozik, és bár nem olyan mókásak, mint 
a Westwood-cuccok mozijai, legalább 
feldobják egy kicsit az állandó 3D-s har- 
ci jeleneteket. 

Összességében a kiegészítőnek a na- 
gyobb kihívást jelentő és érdekesebb 
küldetésekkel sikerült alaposan feljavíta- 
ni az eredeti receptet - a CYC-fanok és 
a háborús RTS-ek rajongói nem fognak 
csalódni benne. 

Bad Sector 


A General s Challenge ,személyes" összecsapásokból áll, ahol 
egy parancsnokot kiválasztva mások seregeivel mérkőzhetünk 
meg különféle térképeken. Ha maga a főjáték nehéz volt, akkor 


STRATÉGIA 


CHART 


mu Warcraft 3: 
Frozen Throne 
9390 

u Red Alert 2: 
Youri"s Revenge 
929 


HARDVER 


mu Minimumkonfig. 
PIII 500 MHz, 
128 MB RAM, 
3D-s VGA kártya 
16 MB 

mu Tesztkonfiguráció 
Athlon XP 2100--, 
512 MB RAM, 
GeForce FX 5600 

m Tapasztalatunk 
Előző gépemen 
a teljes játék 
1024x768-ban is 
szaggatott, most 
viszont 
1600 x 1200-ban is 
röcennésmentes 
volt minden..." 


ÉRTÉKELÉS 
Ez jól kidolgozott, ez- 
úttal tényleg ne- 
héz küldetések 
sz még mindig a leg- 
dögösebb 3D-s 
stratégia, főleg 

magas felbontás- 
ban 
23 General s 
challenge 
nincs új nép 
a GLA egy kicsit 
erősebb lehetne 
multiban 
még mindig kicsit 
rövid a single 
m Grafika 
KKE ! [1 
MH Zene 
KEK 7 [I 
u Hangok 
KKE [ [1 
m Játszhatóság 


százalék 


69 


a 


s 
5. 
-J 
e 
Li 
mű 


STRATÉGIA 


KOR(EJALÖRÖM 


SZER 


FORGOTTEN C ak.) 


eat. áá 


KOREA: FORGOTTEN CONFLICT 


seztk MA jee kend Úsz 


HKATEGÓRIA: taktikai RTS KÖRNYEZET: koreai háború NEHÉZSÉG: változó HÚJRAJÁTSZANÁD-E: elég hosszú egyszer is 


Egy kommandóst megverni nehéz ügy. Kettőt meg pláne! Nagyok is, erő- 
sek is, ráadásul Steven Seagalt is simán lekaratéjozzák, ha kell. Halvány 
esély azért akad. Ha türelmesek vagyunk, ha csak akkor támadunk, ami- 
kor már a távoli múltba vesztek kommandósaink hőstettei, akkor talán... 
Mondom, talán! 


ADATOK 


H FEJLESZTŐ 
Plastic Reality 


Technology 


H KIADÓ 
Cenega 


H WEBOLDAL 
www.koreaforgotten 


conflict.com 


H FORGALMAZÓ 
Cenega 


H MEGJELENÉS 
2003. október 24. 


EXTRÁK 


Hő CD/DVD 
animáció 


GYORSLINK 
254 
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emélhetőleg kevesen vannak 
azok, akik a bevezetőt olvasva 
nem tudták , helyrerakni" az el- 


sőre talán szokatlannak tűnő mondatokat. 
Igen gyenge kísérletet tettem arra, hogy 
kicsit átkozmetikázott módon adjam elő 

a nyilvánvalót, a Korea: Forgotten Conflict 
című játék egyetlen célját: lemosni az im- 
már két éve a csúcson pöffeszkedő isten- 
séget, a Commandos 2-t. (Meg remény- 
kedni, hogy a hármat is 0...) Ugyan takti- 
kai RTS-ek dobozából nem minden hó- 
napban tudnánk elbarikádozni a szerkesz- 
tőséget, de két év az azért mégiscsak 24 
hónap. Ennyi idő alatt más kategóriákban 
már tucatnyi trónfosztást láthattunk. Szó, 
mi szó: a lopakodós, hátba szúrós straté- 
giákra is ráférne egy kis vérfrissítés, ezért 
nagy örömmel adtam meg az esélyt 

a Plastic Reality első alkotásának. 


AZOK A BÉKEBELI "50-ES ÉVEK... 
A játék alcíme (Forgotten Conflict) utal ar- 
ra, hogy az 1950-ben kirobbant háború 


nem tartozik a ,legfelkapottabb témák" kö- 
zé. Valahogy mindenki szeret megfeledkez- 
ni erről a három évig tartó mészárlásról, 
amelynek gyakorlatilag annyi eredménye 
lett, hogy ott húzták meg az új határokat, 
ahol a régi is volt. Akit kicsit bővebben is 
érdekel a téma, az vagy vegye elő a GS 
márciusi számát (ott ugyanis rábukkan- 
hatsz egy előzetesre), vagy egy 
törikönyvet. Számunkra most annyi is elég, 
hogy a játék 15 küldetésében kapunk majd 
hideget-meleget, északot meg delet is. 

Az alapképlet nagyon egyszerű: öt, külön- 
böző szakterületen képzett ügynökünkkel 
kell megkeserítenünk a szorgos és éber 
észak-koreai hadsereg életét. A politikai 
korrektség jegyében a társaságban akad 
afroamerikai (Pesten négernek hívják), in- 
dián, dél-koreai, sőt még egy hölgy is. Ez 
így rendben is volna, azt viszont nem ér- 
tem, hogy miért hívja a program követke- 
zetesen Koreannak szegény távol-keleti 
katonát. Gondolom, sokkal jobban esne 
neki, ha a rendes nevén szólítanák. Na 


mindegy, ne ragadjunk le a megszólítási 
problémáknál, ettől a játék még játszható 
marad. 

Előrebocsátom, hogy a kiadótól kapott 
példány - jóllehet tökéletesen működő, de 
mégiscsak - béta-verzió volt, így nem le- 
het tökéletes pontossággal megbecsülni, 
min sikerül javítani, s min nem a végső, 
polcokra kerülő változatban. 


FORGUNK, MINT A RINGLISPÍL 

A grafikára mindenesetre már akkor sem 
lehet panasz, ha nem nagyon finomítanak 
rajta. Az akár 1600x1200-as felbontásban 
is játszható Korea meglehetősen éles, jól 
megrajzolt környezettel büszkélkedhet. 

A két nézet alapvetően nem különbözik 
egymástól. Mindkettő esetében madártáv- 
latból figyelhetjük az alant zajló esemé- 
nyeket. Az eltérés a földtől való távolság- 
ban keresendő. Mivel a két fő kamerané- 
zeten belül is állíthatunk a zoom mértékén, 
így gyakorlatilag fejmagasságtól egészen 
a tízemeletes nagytotálig terjed a reperto- 
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"aj e Elé ét 1. TUbr tészül F 
ár. Ez csak a kisebbik pozitívum, a valódi 
fejlődés a kameraforgatásnál érhető tet- 
ten. Ha kihasználjuk teljes, azaz 360 fokos 
mozgásterünket, úgy beleszédülünk, mint 
magyar védő az ellenfél cseleibe (nemzet- 
közi meccsen). Sajnos ezzel a megoldás- 
sal sem sikerült kiküszöbölni azt a problé- 
mát, hogy bizonyos szituációk, tárgyak, 
szereplők olykor takarásba kerülnek. Hiá- 
ba az oldalirányba mozgatható nézet, ha 
függőlegesen nem tehetjük meg ugyan- 
ezt. Sokszor előfordult például, hogy nem 
láttam be egy épület teraszára. Ilyenkor 
már csak akkor kezdtem gyanakodni, 
hogy van ott valaki, amikor a tető alól go- 
lyók záporoztak felém 0. 

Szépen megrajzolt háttér ide, változatos 
épületek oda, engem valahogy nem vará- 
zsolt el a látványvilág. Nehéz érthetően 


FORGOTTEN CONFLICT 


gárhajtású gép hangját halljuk a fejünk fe- 
lett, máskor a szöuli rádióból nyomják az 
okosságot, egyszóval hangulatilag ott van 
a szeren. Amiért mégsem merem egyér- 
telműen megdicsérni a hanghatások szek- 
ciót, annak prózai oka van: a bétából hiá- 
nyoztak a karakterek hangjai 9. Bánom, 
mert ha legalább annyira igényesek, mint 
a szöveg, akkor már ott figyel a piros 
pont. Az utasításainkra adott válaszok 
ugyanis meglehetősen változatosak. Mást 
mond emberünk, ha épp egy tetemet ci- 
pel, és másként nyilatkozik, ha aknakereső 
eszközt nyomtunk a kezébe. 


CSAK STÍLUSOSAN 

Ami a változatosságot illeti, a küldetések 
céljaira sem lehet panaszunk. Az egy do- 
log, hogy szinte minden pályán más és 


Az alapképlet nagyon egyszerű: öt, külön- 
böző szakterületen képzett ügynökünkkel 
kell megkeserítenünk a szorgos és éber 
észak-koreai hadsereg életét." 


megfogalmaznom, de valami sterilséget, 
művi jelleget éreztem kommandózás köz- 
ben. További probléma a sok , bogár" 
(bug) jelenléte. Csak remélni lehet, hogy 
a végleges verzióban ritkábban találko- 
zunk a levegőben kiterült őrökkel, házfa- 
lon átnyúló karokkal és hasonló 
paranormális jelenségekkel. 

A zene változatos, kellemesen , elbrum- 
mog" a küldetések alatt, de extrém tet- 
szést szerintem senkiből nem vált ki. A kí- 
sérőhangok, zörejek esetleg már pályáz- 
hatnak a tutifrankó címre. Néha egy su- 
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más környezet, kihívás fogad minket. Ennél 
azonban sokkal lényegesebb, hogy a stílust 
tekintve is meglehetősen széles a skála. Ta- 
lálkozunk igazi lopakodós, kiszabadítós kül- 
detéssel; lesz olyan, amikor szabotálnunk, 
rombolnunk kell; s belecsöppenünk majd 
egy véres városi ütközetbe is - hogy csak 
pár szituációt említsek. 

Szép grafika, változatos játékmenet, szokat- 
lan környezet — úgy tűnik, az ilyen játék si- 
kerre van ítélve. És nem! Sajnos, nem. Két 
rendkívül zavaró dolog megakadályozza 
ezt. Az egyik az irányítás. Túl gyakran for- 


Aki nem lép egyszerre... 


STRATÉGIA 


JÓL BEBUKJA A KÜLDETÉST! 


A Korea egyik legnagyobb erénye nem páratlan újdonság. 
A HiddengDangerousben már kihasználhattuk az összehangolt 
támadásban rejlő erőt. Hasonlóan a nagynevű elődhöz, a K:FC- 
ben is megállíthatjuk az időt, minden emberünknek kiadhatjuk 
az - akár több különböző utasításból álló — parancsain- 
kat, majd amikor úgy látjuk, mindent elrendeztünk, 
elindítjuk a programot, s katonáink egy olajozott 
gépezet gördülékenységével egyszer- 
re végre is hajtják azokat. 
Az első néhány küldetésnél nem 
lesz szükség erre a kicsit nehezen 
begyakorolható lehetőségre, de 
később kénytelenek leszünk beletanulni, 
ugyanis könnyebben, gyorsabban, esetleg ki- 
zárólag így teljesíthetők a durvább feladatok. 


dul elő, hogy emberünk nem érti meg, ho- 
va is szeretnénk, ha menne, így egyszemé- 
lyes öntevékeny csoportot alakít, és saját 
hatáskörben dönt. Ennek eredménye: 

1. kerülő úton próbál eljutni a kijelölt hely- 
re, de útközben felfedezik, és lelövik; 2. be- 
ragad a környezetében található tárgyak, 
épületek közé, és a kisvártatva arra tévedő 
őr lelövi. Hasonlóan problémás házakba 
bejutni, ugyanis addig nem látjuk a belső 
részt, amíg legalább az ajtóig el nem ju- 
tunk, de néha az ajtóig sem tudunk eljutni, 
mert nem látjuk a belső részt. Okos, ugye? 
A másik, és talán az előbbinél is fájóbb té- 
ma - , MI" más lenne, mint — a mestersé- 
ges intelligencia. Valahogy nem tudom 
megérteni, miért nem képesek beépíteni az 
MI , gondolkodásába" azt, hogy ha egy őr 
a megszokott úton járőrözik, majd hirtelen 
nem bukkan fel a sarok mögül, akkor eset- 
leg, talán, éppenséggel valami gond is le- 
het. Most egyesek nyilván azzal próbálják 
megvédeni a készítőket, hogy ugyan ezt 
meg lehetne csinálni, de akkor játszhatatla- 
nul nehézzé válna a játék. Erre pedig azt 
mondom, hogy olyan pályát kell tervezni, 
amely végigvihető, egyszersmind azonban 
reális is. De bárcsak az lenne a legnagyobb 
negatívum, hogy az MI nem képes ok-oko- 
zati összefüggések végiggondolására! Saj- 
na a direkt következtetések levonásában 
sem egy élharcos. Az egyik küldetésben 
például nyugodtan felrobbanthatunk há- 
rom teherautót egy páncélököllel, a kb. 
harminc méterre ácsorgó őrök e csekély je- 
lentőségű eseményről nem szándékoznak 
tudomást venni. Néha meg átmennek szu- 
perhősbe, és a zuhogó esőben, dobókés- 
sel elnémított társuk testének puffanására 
száz méterekről odagyűlnek. Ki érti ezt? 
-csonti- 


CHART 


u Commandos 2 
9590 

BH Commandos 
919 

B Desperados 
8590 


HARDVER 


u Minimumkontfig. 
PIII 733 MHz, 
128 MB RAM, 
3D-s VGA kártya 
32 MB 

m Tesztkonfiguráció 
Celeron 850 
(kb. 1150-re húzva) 
256 RAM 
GeForce2 Ti 

u Tapasztalatunk 
rA nem optimali- 
zált verzió még 
a legkisebb fel- 
bontással is szag- 
gatott néha." 


ÉRTÉKELÉS 
sz szép, nagy, válto- 
zatos pályák 
23 taktikai tervezge- 
tés lehetősége 
sz sok jármű, hasz- 
nálható fegyver 
félvak, félsüket MI 
bosszantó irányí- 
tási problémák 
m Grafika 
LT 5! I! I 
MH Zene 
KE 7 T I 
u Hangok 
HEH! 
m Játszhatóság 
s JI 
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STRATÉGIA 


NORTHLAND 


KULTÚRÁBÓL SOSEM ELÉG? 


NORTHLAND 


HKATEGÓRIA: valós idejű stratégia KÖRNYEZET: Középkor HNEHÉZSÉG: állítható HÚJRAJÁTSZANÁD-E: soha! 


Néha nemcsak a romlott tejtől, de egy-egy programtól is rossz íz marad 
az ember szájában. Valahogy így jártunk a Northland című játékkal. 

A Cultures 3-ként is emlegetett anyag annyira fáradt és ötlettelen, hogy 
ez visszamenőleges hatállyal rondítja el az elődök — többé-kevésbé kelle- 
mesnek mondható - emlékét. 


ADATOK 


NH FEJLESZTŐ 
Funatics 


H KIADÓ 
GMX Media 


NH WEBOLDAL 
www.northland- 
game.com 

H FORGALMAZÓ 
576 Media 


H MEGJELENÉS 
már kapható 


GYORSLINK 
5393 


HARDVER 


B Minimumkonfig. 
PIII 500 MHz, 
128 MB RAM, 
3D-s VGA kártya 
32 MB 


ÉRTÉKELÉS 
3 nem rosszabb az 
elődöknél 
de sajnos egy 
grammal sem 
jobb 


m Grafika 
000 KE EN ! 
u Zene 


u Játszhatóság 
NN! I 
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edig milyen szépen indult min- 
den! GameStar, 2001. február: 
a Cultures első része 92 százalé- 


kot kapva egyértelmű elismerést arat. Az- 
tán lankadni látszott a lendület. GameStar, 
2002. július: a második rész, ugyan erős 
kritikák mellett, de még mindig elfogadható 
osztályzatot, 81 százalékot ér el. (Talán eb- 
ben az is közrejátszott, hogy a tesztelő ez- 
úttal olyan valaki volt, aki nem éppen a vaj- 
szívéről híres O.) (Az első részé sem, de az 


"Már bocsánat kedves fejlesztő hölgyek és 
urak, nem lehetne néha dolgozni is egy kicsit?" 


akkor még jónak számított... -— Bad Sector) 
És mostitt a Northland, amelyet ugyan 
megpróbáltak nem egyértelműen Cultures 
3-nak titulálni, de mint az hamarosan kide- 
rül, a rokonságot nehéz volna letagadni. 


JÉÉÉ... EZT MÁR LÁTTAM VALAHOL! 
Mert amint betöltődik a program, a vete- 
ránok máris felismerik a hősöket, akiket 
már az előző részben is terelgettek. Bjarni, 
a fürge és nyúlánk viking harcos most is 
ugyanúgy itt lábatlankodik, mint a kicsit 
lassú felfogású, de annál nagyobbat ütő 
frank lovag, Sigurd vagy a csábos fekete 
bizánci démon, Cyra. (Itt jegyezném meg, 
hogy az artworkök alapján Cyráról nem ál- 
lítható, hogy lábatlankodna, ugyanis van- 


nak lábai - nem is akármilyenek Ö...). 

A háttértörténet megírásához valószínűleg 
négy Nobel-díjas írót fogadtak fel, mert azt 
olvasgatva alapjaiban változik meg a világ- 
ról alkotott elképzelésünk. A sztori szerint 
Bjarni és kedvese éppen Cyra papájának bi- 
zánci palotájában pihenik ki a hősök életé- 
ből elmaradhatatlan világmegmentés fára- 
dalmait, amikor régi barátjuktól, az arab 
Hatchie-tól érkezik segélykérő üzenet. A le- 
vél lényege tömören a következő: gyertek 


gyorsan, mert nyakig ülök a sz... szutyok- 
ban. Odaérvén kiderül, hogy gonosz, gyík- 
szerű lények özönlötték el a békés régiót, 
így most néminemú krízismenedzsmentre 
lenne szükség. Néhány hüllőtetemmel 
odébb a történet tovább fokozódik, és ha- 
marosan isteni szintre emelkedik a kavarás. 
A végén pedig jöhet a jól megérdemelt vi- 
lágmegmentés. Ugye, megmondtam? Szin- 
te szétvet minket a vágy, hogy a végére jár- 
junk ennek az igazán eredeti történetnek. 


EREDETISÉG KIZÁRVA 

Midőn a program új nevet kapott, logikus 
lett volna néhány újdonságot is mellékelni 
a nem különösebben szép dobozhoz. De 
sajnos ilyesmiről egyáltalán nem számol- 
net 


hatok be. A két és fél éve még szép grafi- 
ka tavaly már csak aranyos volt, az idén 
viszont kifejezetten necces. Ugyanazok 

a figurák, tökéletesen ismert épületek, 
unalomig ismert táj fogad minket az (elvi- 
leg) teljesen új és önálló játékban. Már bo- 
csánat kedves fejlesztő hölgyek és urak 

- nem lehetne néha dolgozni is egy kicsit? 
Azt is nagyon zokon szoktam venni, ha 
egy kiegészítőbe nem pakolnak mást, 
mint 3 új szörnyet és 4 új pályát, de hogy 
egy külön névvel megjelenő terméknél ne 
tudjak semmi érdemleges változásról be- 
számolni, az már belülről súrolja a pofát- 
lanság határát. 

Azt hiszem, sokat elárul az, hogy a kiadó 
honlapján fellelhető fanfáranyagban mind- 
össze annyi "újdonságot" tudnak felmu- 
tatni, hogy javítottak az MI viselkedésén. 
A baj csak az, hogy a mesterséges intelli- 
gencia kábé olyan, mint a magyar foci: 
mindig reménykedik az ember, de élesben 
aztán kiderül a keserű valóság. És bizony 
a Northland esetében sem tenném tűzbe 
a kezem az előrelépést illetően. 

Még egy csemege a végére: a játék tesz- 
telésekor (több héttel a német premier 
után) még (?) nem működött a Northland 
hivatalos weboldala. Ha jobban meggon- 
dolom, igazuk van. Minek még több 
pénzt pazarolni erre a botrányosan gyen- 
ge folytatásra?! 

-csonti- 
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Ki gondolta volna, hogy egy 
német stratégiai játek jobban 
néz ki és több lehetőséget kinál, 
mint az Age of Mythology?" 


Még több izgalom és 
fordulat a 


Történet és akció keveréke hatalmas 
tengeri csatikkal, speciális Mn t Ti 
csapatokkal, fejvadászokkal és a LES 
vasúti összecsapással. 


fo Mans Land-del rögtön a 
késtök egezáeeesszi 


STRATÉGIA 
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játékismertetők elején általá- 
ban illik felmagasztalni a nagy 
hírű elődöt, ami nem könnyen 


teljesíthető elvárásokat támaszt a kis jöve- 
vény felé. Ezt most nem akarom túlzásba 
vinni (Hálistennek... 9- Bad Sector): 

a Homeworld egy külön standardot állított 
fel a valós idejű stratégiai játékok népes 
táborában, nem sokan vannak, akik még 
nem hallottak róla. 


JÁTÉKFEJLESZTŐCSKE, DE OKOSAN 
A fejlesztő Relic Entertainment nagyon 
okosan állt hozzá a folytatáshoz, nem sé- 
tált bele a csapdába, amelybe oly sokan 
mások - nem akart görcsösen valami gyö- 
keresen újat alkotni, ami megint olyan óri- 
ásit durran, mint az első rész. Már most le- 
menet szinte semmit sem változott. És ez 
jó! Ha viszont nagyon szőrösszívűek va- 
gyunk, akkor egyben ez az egyik negatív 
pontja is a Hw2-nek. Vágjunk bele, lássuk, 
miről is van szó! 


MESE A HÁROM HIPERMAGRÓL 

A mélyűri utazást az úgynevezett 
shypercore" teszi lehetővé, amelyet meglel- 
ve indultak útnak az előző részben 

a hiigarian faj képviselői, népük eredetét ke- 
resve a galaxis másik felén. Nem kis csatá- 
rozás után sikerült visszajutniuk eredeti szü- 
lőbolygójukhoz, s boldogan éltek, amíg 
meg nem haltak. S pont ez a gond, mert 

a boldogságot egy nemzedék múltán meg- 
zavarja régi ellenségük, a vaygr faj masszív 
inváziója. Ők is szert tettek egy hipermaggal 
felszerelt óriásűrhajóra, s a fő offenzíva kö- 
zepette a frissen épített új hiigarian anyaha- 
jó éppen csak el tud szelelni egy gyors 
vészstarttal. Rajta, no meg parancsnokán áll 
az ősi prófécia beteljesítése: a galaxisban 
található három hipermag egyesítése és 

a végső győzelem kivívása. A történet kifej- 
tése a küldetések közötti, nagyon szépen 
megrajzolt átvezető, illetve a játék saját mo- 
torjával készült mozikból tudható meg, ami 
épp betölti azon szerepét, hogy az embert 
hajtsa előre, tovább és tovább. 


KALANDOK SOROZATA 

Az egyjátékos kampány küldetései izgal- 
mas és nem utolsósorban nehéz perceket 
szerezhetnek még a rutinosabb játékosok 
számára is. Az ellenfél szinte kiapadhatat- 
lan hullámokban támad, s az intelligenciá- 
jára sem lehet panasz. A gondosan meg- 
szerkesztett küldetések talán egyetlen hát- 
ránya az, hogy mindig ugyanaz történik, 
akárhányszor indítjuk újra őket, így kita- 
pasztalható, mit kell tennünk, lépésről lé- 
pésre. Ez egyáltalán nem rombolja a já- 
tékélményt, volt, hogy egy küldetést ren- 
getegszer visszatöltöttem, s a taktikai lé- 
péseket és egérklikkeléseket a végén már 
másodperc pontosan kidolgoztam, hogy 
hogyan következzenek egymás után Ö... 
Nehézségi szintet nem tudunk változtatni, 
ez azért szerintem egy kicsit hiányozni fog 
azoknak, akik még nem teljesen profik az 
ilyen típusú játékokban. De sebaj, majd 
gyorsan beleszoknak a dolgokba, ha ti- 
zedszerre nyomják újra elölről a harmadik 
pályát E... 
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ANYA JÓ, HA VAN... 

A játékban a hatalmas anyahajó, a Pride of 
Hiigara irányítása a feladat. A hideg űrben 
biztos bázisként úszó anyahajón termelhe- 
tünk új egységeket, illetve itt kutathatunk 
újabb, erősebb fegyvereket, technológiá- 


Mitől döglik a lény? 


HARCI EGYSÉGEK A JÁTÉKBAN 


Fighter class 

A legkisebb egységekben 

mindössze egy pilóta helyez- 

kedik el, de erejét nem sza- 

bad lebecsülni, főleg ami 

gyorsaságából ered. Ebbe a hajóosztályba tartozik 
a felderítő, a vadász- és a bombázóhajó, termelése- 


kor az anyahajó 5 fős kötelékben állítja elő az ide tar- 


tozó típusokat. 


Corvet class 


Az eggyel izmosabb hajók 

már komolyabb tűzerőt és 

vastagabb páncélzatot kap- 

tak. Ide tartozik a pulsar (na- 

gyobb hajók ellen) és a gunship (vadászgyilkos) 
corvet, valamint a bombatelepítő minelayer. Ők 3-as 
kötelékben termelődnek. 


Frigate class 

Ezzel az osztállyal már nem 
érdemes viccelni: jól specia- 
lizált fajtái hosszú ideig kitar- 


is. Az ion frigate könnyen szétkapja a capital ship 
osztályú hajókat, a marine frigate űrgyalogsággal 
feltötve pedig ideális hajógyárak elfoglalására. Egy- 
szerre egy egység állítható elő. 


Capital ship class 

A legnagyobb hajók, amelye- 

ket kicsinálni külön hadműve- 

leteket igényel. A carrier és 

shipyard önnmaga is képes 

egységek előállítására, így kisebb hajókból é álló flot- 
tánk termelése nagyon felgyorsulhat. Egy-egy ilyen 
monstrum elvesztésekor a belőlük megmaradt úr- 
roncs kitermelhető. 


Platform 

A fixen kihelyezhető védelmi 

egységek minden, az érzékelé- 

si körzetükbe érő ellenfelet 

megtámadnak. Alacsony ára miatt a gun platform a ki- 
sebb, az ion a közepes hajók ellen nyújt könnyen kiépít- 
hető védelmet. Előállításuk után egyszer mozdíthatók el 
(a végső helyükre való irányításkor), ezeket például mo- 


tanak a támadások hevében 


A nagyobb hajók mind rendelkeznek al- 
rendszerekkel, amelyeket vizuálisan is lát- 
hatunk ráközelítéskor, de ami a lényeg: 
meg is támadhatunk. Az alrendszereken 
zajlik a kutatás, a különböző hajócsaládok 
különböző alrendszereken termelődnek, 


"Minden aprólékosan ki van dolgozva, fé- 
nyek villódznak a hajókon, fegyverek forog- 
nak, működnek, és a sérülések látványosan 

megmutatkoznak a burkolaton" 


kat. A termelés és kutatás alapja az az ás- 
ványi kincs, amelyet az adott pályákon ta- 
lálható aszteroidákból termelünk ki. Jó do- 
log, hogy egy-egy pályaváltáskor az ott ta- 
lálható, még ki nem termelt erőforrásokat 
mind megkapjuk, így kicsit táposan (azaz 
előző teljesítnényünktől függően) indu- 
lunk a következő küldetésben. 


így ha kiiktatunk közülük egyet, megbénít- 
hatjuk az ellenség bizonyos egységeinek 
előállítását. Ez a valóságban nem olyan 
hatásos, mint gondolnánk: amennyi idő 
alatt például bombázóink kilövik egy 
carrier vadászrepülő alrendszerét, annyi 
idő alatt a hajótestre célozva magát a fő- 
űrhajót is szinte teljesen szétlőhetik. Nagy- 


bil termelőegységek védelmére célszerű gyártani. 


szerű újítás az előző részhez képest, hogy 
az anyahajón kívül bizonyos capital ship 
osztályú hajók is állíthatnak elő egysége- 
ket: a pályát így jóval könnyebb lefednünk 
egységeinkkel, szélesebb körű taktikai le- 
hetőséget tárva elénk. 


ARMADA ÉS TAKTIKA 

A rendelkezésre álló hajók nagyon jól van- 
nak kialakítva, kiegyensúlyozva, így a kez- 
detekkor előállítható egységeket a játék má- 
sodik felében is érdemes lesz termelni, 
mert előnyös tulajdonságai ugyanúgy ki- 
használhatók. Ezenfelül ráadásképpen még 
okosak is, a más játékokban (sajnos) oly 
gyakran fellelhető tétova tévelygéssel itt 
nem találkoztam: mindenki támadja a fegy- 
verzetéhez legjobban illő (értsd: legsebez- 
hetőbb) ellenfeleket, akik éppen az érzékelői 
sugarában helyezkedik el. Elkerülendő az 
öngyilkos vállalkozásokat (például. amikor 
egy kis vadászraj félelmet nem ismerve ne- 
kiront egy cirkálóosztagnak) az ingerküszöb 
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Ennél szebb külsőt felmutatni je- 
lenleg egyik 3D-s RTS sem tud, 

a látvány gyakran elvonja a figyel- 
met az akcióról. Le a kalappal 

a hatalmas zoomolási lehetőség 
adta részletesség előtt! 


6/10 


A játék az első részéhez képest 
nagy újdonságot nem hozott, 
szebb, könnyebben kezelhető, 
modernebb lett, de ha nagyon go- 
noszak lennénk, hívhatnánk az el- 
ső rész tökéletesen kivitelezett 
remake-jének is. 


Eredetiség 


9/10 


A kezelhetőség rettenetesen egy- 
szerű, pikk-pakk elsajátítható egy 
kezdő által is. Ha az ember meg- 
tanul 3D-ben gondolkodni, az 
utolsó akadály is elhárul előle, 
hogy eredményes flottaparancs- 
nok legyen. 


Kezelhetőség 


9/10 


A cikkben említett hangulati ele- 
mek (kiváló zene és angol hangok) 
nagyon magával ragadják az em- 
bert, a történet maga pedig egy jó 
kis sci-fi, aminek az ember min- 
denképpen a végére akar járni. 


Hangulat 


Összesen 


34/40 


10/10 


Bár majd egyéves a motor, a kiné- 
zetre itt sem lehet panaszunk egy- 
általán. Főleg az égitestek és csil- 
lagködök látványa gyönyörű, no 
meg a közelükben dúló heves üt- 
közetek. 


7/10 


Sokat merít a rivális Homeworld 
első részéből és a Master of Orion 
III.-ból, de ez, tekintve az ötletadó- 
kat, nem volt rossz választás a fej- 
lesztő Digital Reality részéről. 


9/10 


A kezelés bonyolultabb, kézi- 
könyv nélkül bizony az embernek 


elég sok idejébe kerül kitapasztal- 


ni a dolgokat. Persze maga a já- 
ték is összetettebb (bolygómene- 
dzselés), ami természetesen nem 
hátrány. 


9/10 


A sztori és a hanghatások összha- 
tása jól sikerült, a zene pedig 

a 2002. év legjobbja díjat is el- 
nyerte a ,GameStar Best of"- on. 


szintje beállítható, a teljesen passzívtól az 


extra agresszívig terjedő hármas skálán. Ké- 


pezhetünk , strike force" alakzatot, amely- 
ben a különböző típusú egységek, egymás 
gyenge pontjait fedezve, együtt közleked- 
nek és akcióznak, egymással lépést tartva 


— vagyis az alakulat sebessége a leglassabb 


benne foglalt egység sebességéhez igazo- 


dik. Szükség van a megfelelően tervezett és 
a lehető legjobb fegyverzettel ellátott több- 
egységes támadásra, mert sajnos a Halál- 
csillag szuperlézeréhez hasonló ketyere ki- 


ÉRTÉKELÉS 
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tos fejlesztésére nem lesz módunk. Mindez rá- 


sz egyszerű kezelni 
nincs nehézségál- 
lító 
kicsit talán lehetne 
összetettebb 
nincs benne igazi 
nagy újítás 
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adásul még időbe is telik, hiszen ellentétben 
a Haegemoniával (ahol egy perc alatt simán 
hazaugrottunk a Szaturnusz gyűrűttől a jó 
öreg Földre) a Homeworld 2-ben a na- 
gyobb hajók lajhár módon közlekednek. 


HOMEVWVORLD 2 


KEZES BÁRÁNY 

Az egész kezelés az első rész óta egysze- 
rűsödött, nagyon könnyen és gyorsan el- 
érhető minden, amire szükségünk lehet. 
Az összes menühöz hozzáférhetünk a kép- 
ernyő alján húzódó menüsorból, ha pedig 
betanultuk a tényleg csak pár darab fonto- 
sabb gyorsbillentyűt, akkor még ezt is el- 
tüntethetjük az útból. Az iránybeállítás, lé- 
vén háromdimenziós tér, okozhat az elején 
kis nehézséget, de nagyon könnyen be 
tudjuk állítani hajóink számára az y tengely 
menti irányt. Az már más kérdés, hogy na- 
gyon megijedni sem kell ettől, mert a csa- 
ták legtöbbje egy síkban játszódik (a készí- 
tők tisztában lehetnek a ténnyel, hogy az 
űrhajósokon és a vadászrepülő-pilótákon 
kívül nem sokan vágják a teljes 3D-s tér- 
ben zajló harcot Ö...) 

A játék vizuális megjelenítése egyszerű- 
en fantasztikus: a legkisebb egyszemé- 
lyes hajóktól a gigászi anyahajóig min- 
den aprólékosan ki van dolgozva, fények 
villódznak rajtuk, fegyverek forognak, 
működnek, s természetesen a sérülések 
látványosan megmutatkoznak a burkola- 
ton. Én bizony rengeteg időt töltöttem 
egyes hajókra való ráközelítéssel, csaták 
közeli tanulmányozásával, amin el is 
úszott egy-két küldetés 0... Az űrcsaták 
látványát a Jedi visszatérben látható űr- 
béli ütközethez hasonlítanám: hatalmas 
hajók feszülnek egymásnak, miközben 
apró vadászok húznak el közöttük, s a fe- 
délzeti turbólézerek és a látványos rob- 
banásokban elenyésző egységek fénye 
világítja be a teret. 

Bármilyen hatalmas legyen egy-egy bárka, 
megmarad az az érzésünk, hogy csak egy 
porszem vagyunk a végtelen semmiben. 
Előbb-utóbb feltűnnek például a bantusik, 
akiknek a hajója szinte átéri a pályát, né- 


hány pályán pedig akkora űrállomások, 
hajógyárak vannak, hogy egyszerűen 
a rajzolt háttér részét képezik. 


ÖTÖDIK ELEM 

Ha annak idején a Haegemonia zenéje 
tetszett, a Homeworld 2-é egyenesen el- 
ragadtatással tölt el: nagyon jóra sikere- 
dett. Az egész világ számomra egy elké- 
pesztő sÖtödik elem"-érzést sugároz, 
hangzásban és hangulatban egyaránt. 

A hangok nagyon el lettek találva, gon- 
dolok mind a környéket megrengető 
robbanásokra (tudom, tudom, az űrben 
vagyunk, de mennyire unalmas lenne 
már a süket csönd játék közben), mind 

a szereplők hangjára. Ha a csatától eltá- 
volodunk, akkor annak hangjai is elhal- 
kulnak, az egységek pedig nagyon han- 
gulatosan rádiózgatnak a parancsnok- 
sággal, a csata pillanatnyi állásának 
megfelelő hangnemben. A hangulatot 
tovább fokozza a pörgős cselekmény: 
nincs itt idő pillanatnyi szájtátásra sem, 
állandóan azon kell mesterkedned, hogy 
a küldetés céljait képező védtelen hajók, 
űrállomás, stb. ellen sorjázó ellenséges 
hadat feltartóztasd. 


KEZDJETEK HÁT BELE BÁTRAN, 
FELEIM! 

Apróbb, szőrszálhasogató módon talált hi- 
báit nem tekintve a Homeworld 2 nagyon 
okosan fejlesztett, jól összerakott játék, ame- 
lyet az előd rajongói nagyon fognak szeretni 
— de éppen azért, mert oly sok mindenben 
hasonlít arra, annak, akinek az első nem tet- 
szett, ez sem fog. Könnyű kezelhetősége 
okán mindenkinek ajánlom kipróbálásra, 
mert izgalmas órákat szerezhet a műfaj iránt 
kis vonzalmat érzők számára is. 

Sam 
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HKATEGÓRIA: autóverseny HKÖRNYEZET: érdekes 9 HNEHÉZSÉG: közepesen nehéz HÚJRAJÁTSZANÁD-E: nem feltétlenül 


Betöltenél-e egy olyan autósjátékot, amelynek remek a grafikája, na- 
m$ td s td s Éd - Éd 

gyon sok járgány és pálya van benne, és a trónt birtokló Need for 

Speed sorozat legyőzésére hivatott? Szerintem tudom a választ O. 

A német illetőségű Synetic sok mindent tett azért, hogy megpróbál- 

jon megfelelni minden elvárásunknak! 

ADATOK ok autósprogi-megszállottnak MERCEDESEK, A TÖRTÉNELEM LEG- egy, eleddig nem annyira idegesítő mo- 
a (közéjük sorolom természetesen  JOBBJAI mentum. Megkérded magadtól, hogy mi- 

H FEJLESZTŐ 


Synetic magamat is 0), rengeteg kis A World Racing eredeti címe lyen autókat is vezettél eddig?! Rádöb- 
MESA nheppje" van. Ezek olyan apróságok, ame- " Mercedes-Benz World Racing volt, s ezre- .  bensz, hogy leírásuk szerint ugyan a legkü- 
TDK Mediactive lyek egészéből alakul ki egy igazán jó já- mekül utalt a program fő témájára. Bizony, — lönfélébbeket, mégsem éreztél túl sok elté- 
H WEBOLDAL tékprogram. Igaz, hogy nem lehet min- a német ipar egyik csodasorozata, a világ- rést köztük. Na, és itt a bibi. Hiába van a já- 
www.synetic.de . .  denkinek életnagyságú autószimulátorra, szerte ismert Mercedes márka körül forog tékban annyi autó — amelyek egyébként 
Ner, ves Ot de azért a monitor előtt ülve is igyekszünk a játék (erről eszünkbe juthat a Porsche elég jól ki lettek dolgozva -, valamit nem 
ümesjeténés. legjobb játékkal eltölteni az időt. Meny- Unleashed az NES famíliából, csakittmost sikerült eltalálni a beállításoknál. Az ugyan 
NYA nyire volt esély erre az utóbbi időben? nem Porschék vannak 8). De nem csak ar- rendben van, hogy némi 
Lássuk csak! Ha azt mondom, hogy nem ról van szó, hogy egyszerűen van benne funkcióbuherálással javíthatunk 
EXTRÁK nagyon, akkor nem állok olyan távol az néhány Mercedes: több mint 100 járgány a verdákon, de azért ez így mégsem az 
u CD/DVD igazságtól. Nem is oly régen írtam közül választhatjuk ki a számunkra legked- igazi. Akármit tesz is az ember, érzésre 
demó a Midnight Club 2-ről, amely szerintem vesebbet. Persze nem ilyen egyszerű az nem igazán lehet kihozni az egyes típusok- 
egészen jól sikerült, mégis hiányzott belő- — élet. Meg is kell küzdeni a javakért, termé- ból 20-30 lóerőkülönbségnél többet. Sze- 
GYORSLINK pászka b; § 7 [4 kiegé a 8 
le az egykori szimulátorok hangulata. Az szetesen ez annyit tesz, hogy az adott ver- mély szerint egyébként úgy gondolom: 
eddigi NFS sorozat néhány képviselője senyeken minél jobb pozíciót kell elérnünk. . nemes szándék vezérelte a fejlesztőcsapa- 
legalább rendelkezett e képességgel Ez a szám olyan jól hangzik, hogy már tot, hiszen ennyi autót belepasszírozni a já- 
(a legutóbbiról azért sajna ezt nem mond- szinte azt hihetné az ember, nem is lehet tékba nem kis feladat. Ám inkább keveseb- 
hatjuk el). Ugyanezen sorozat fénykorában semmi egyéb elvárásunk. Aztán kipróbá- bet kellett volna megalkotni, azokat azon- 
feltűnt egy reménysugár, a most tárgyalt lod az első autót. Kicsit nehézkes az irányi- ban sokkal magasabb fokú hitelességgel! 
alkotás ígéretével: sokáig úgy tűnt, tás, bár el lehet vele siklani a terepen. 
a World Racing nagyon jól sikerül majd. Adott esetben meg is nyered a futamot, A KÖRNYEZET, AAAAAAZ DÖFI... 
Most, hogy meg is valósult, igazából úgy majd úgy határozol, hogy nem szabad ab- Miközben az élet nagy kérdésein gondol- 
lehetne összefoglalni: rengeteg jó dolog bahagyni a nyerő , sorozatot". Ha minden kodtam, 210-zel belerohantam egy ház fa- 
van benne, de sajnos legalább ennyi ben- klappol, 5-6 verseny után egyre több autó- lába. Ekkor feltűnt, hogy ,jééé, előbb még 
ne az esetlen vonás is. hoz férsz hozzá. Ekkor azonban megjelenik a sivatagban voltam, most meg egy felhő- 
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A dicső történelem, 


WORLD RACING 


AVAGY A KEZDETEK... 


A Mercedes-történelem az 1870-es 
évek elején vette kezdetét. A 27 éves 
Karl Benz beszállt egy másik cégbe, lét- 
rehozva egy rövid életű fémipari 
vállalkozást. Nem sokkal később szét is 
váltak, és külön folytatták útjukat. 1885- 
ben megalkották az első motorkerék- 
párt, és az idő múltával egyre több fej- 
lődésen esett át technológiájuk. 1896- 


ra eljutottak odáig, hogy Párizs részére 
megalkották az első kézbesítő jármű- 


karcolóba zúztam a verdát". Az ilyen és 
ehhez hasonló érdekes jelenetek távolról 
sem ritkák a World Racingben. 

Minden olyan szépen indult. A játékról ki- 
adott képek és az első benyomások alap- 
ján is úgy tűnt, hogy igenis szépek lettek 
a pályák. Több esetben is jóval hitelesebb 
és kidolgozottabb terepek tárulnak elénk, 
mint a hasonló autósjátékok esetében. 

A különféle versenyeket kellő eredmény- 


vet. Maga a Mercedes név 1898-ban 
került a termékekre. Emil Jellinek, aki 
különféle részesedésekkel vállalt szere- 
pet az egyre nagyobb iramban fejlődő 
cég életében, lánya neve után kezdte 
mindenre ráaggatni a Mercedes nevet. 
Az azóta eltelt több mint száz év alatt 
nagyon sok minden történt. De ezt biz- 
tosan Te is tudod... vagy még soha 
nem láttál Mercedes autót? Nem hin- 
ném E. 


egyszerűsítve (konzolbetegség 1). Másod- 
szor - ám ez sokkal jobban idegesített —: 
egyes pályákon túl sok repülő ojjektum le- 
beg a fejünk felett. A kisebb repülőkkel, lég- 
ballonokkal, miegymással még nem is len- 
ne gond, ám kicsit kiakadtam egy méretes 
ufó láttán... Miért kell vajon egy elfogadható 
játékot idióta ufókkal elrontani? (Úgy látszik, 
a készítők lélekben már az UFO: Aftermath 
szerették volna tolni... 9- Bad Sector) Re- 


rA törésmodell, ha nem is tökéletes, messze 
a legprofibb része a játéknak." 


nyel zárva, folyamatosan előrébb juthatunk. 
Rövid játék után azonban feltűnik, hogy 

a korábban hatalmas változatossággal ke- 
csegtető pályák darabszáma nem is oly- 
annyira kielégítő. Sajnos csak hét különbö- 
ző területet sikerült feldolgozni, amelyeken 
viszont több száz lehetséges útvonalon ha- 
ladhatunk. Bár azért nem mehetünk bár- 
merre, hiszen ha a gép úgy érzékeli, hogy 
levágni próbálunk, azonnal visszatesz az 
eredeti nyomvonalra. De látványnak nem 
rossz, és szabad vezetés esetén egész jól 
lehet nyomulni 8. Már többször említet- 
tem - korábbi cikkeimben is -, hogy nem 
igazán kedvelem PC-s játékok esetében 

a sokszor idegesítő konzolos beütéseket. 
Na, az biztos, hogy ez a progi bővelkedik 
ezekben. Nálam két említésre méltó mo- 
mentum viszi el a pálmát. 

Először kicsit lelombozott a játék menüjé- 
nek szerkezete. Grafikailag nem is lett volna 
annyira bajos, csupán túlságosan le van 
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mek kérdés, én is sokszor feltettem ma- 
gamnak, de válaszra nem leltem. Túl azon, 
hogy az 51-es körzetben autókázhattam 
(ami nekem már szintén kicsit a túlcsordu- 
lás határait súrolta), szerintem ki lehetett 
volna hagyni ezt a csészealjas mókát. 


AKADNAK AZÉRT KEDVENC MO- 
MENTUMOK IS 0 

Úgy érzitek esetleg, hogy eleddig nem sok 
jó tulajdonságról beszéltem? Nos, ez csu- 
pán a hirtelen felindulásból elkövetett cikk- 
írásnak tudható be Ö. Igazából csak túl sok 
olyan dolgot találtam benne, amely eny- 
hén szólva elvette a kedvem a játéktól 
(persze csak rövidke ideig). De lássuk 
csak! Ott van példának okáért a sérülés- 
modell. Ha nem tökéletes is, messze az 
egyik legjobb része a játéknak. Az egyes 
járgányokat szinte porrá lehet zúzni, csak 
kitartónak kell lenni (más kérdés, hogy tel- 
jes zúzottsági szinten is megy a kocsi, bár 


A fejlődés megállíthatatlan 
MÚ 
ÚLT, 


TT Kei 


sar TE 


alig tízzel 0). Egészen pontosan 37 per- 
cünkbe tellett, amíg hárman előidéztük 

a 10090-os sérültségi állapotot. Azért jó 
móka volt Ö. A grafikát már emlegettem, 
de most megint előveszem. Jók a környe- 
zeti viszonyok, a terep valóban részletes, 
és igazán van miben gyönyörködni. Ha pe- 
dig már megszoktuk az irányítást, valójá- 
ban nem lehet túl sok gondunk a verse- 
nyek megnyerésével. Csak arra figyeljünk, 
hogy rajt után megfelelő pozíciót zsebel- 
jünk be, és ne akarjunk levágni a terepből. 


AZ ÚJ NFS-RÉSZIG ESETLEG 
ELMEGY 

Összegezve az eddig elmondottakat: saj- 
nálatos módon csalódtam a játékban, én 
bizony sokkal többet vártam tőle. Alapjá- 
ban véve nem olyan rossz (bárcsak ne len- 
nének ennél rosszabb autós alkotások), 
ám némi odafigyeléssel klasszisokkal jobb 
is lehetett volna. Zenéjére sincs miért di- 
csérő szavakat pazarolni, továbbá a han- 
gok kivitelezése sem igazán profi munka. 
(Miért nem lehet mondjuk saját zenét bele- 
tenni?). Az autók és az útvonalak nagy vá- 
lasztékát, valamint az egyéb finomságokat 
jóval több játéklehetőség is színesíthette 
volna. Azt tudom csupán mondani, hogy 
amíg meg nem érkezik a Need for Speed: 
Underground, el lehet vele játszogatni. 
Igaz, nem is nagyon tehetnénk mást, hi- 
szen igazán kiemelkedő autósjáték nem is 
jön ki előtte. Aki viszont megteheti, az po- 
rolja le a polcán sorakozó régebbi nagy 
neveket, hogy sokkal kellemesebb él- 
ményben legyen része... 

ZeroCool 
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SZIMULÁTOR 
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u NFS: Hot Pursuit 2 
8690 

u Midnight Club 2 
8590 

m Colin McRae 
Rally 3 
8290 


HARDVER 


B Minimumkonfig. 
PIII 800 MHz, 
128 MB RAM, 
GeForce2 

mu Tesztkonfiguráció 
P4 2,4 GHz, 
256 MB RAM, 
GeForce4 Ti4200 

u Tapasztalatunk 
"]gen erős gép kell 
ahhoz, hogy köze- 
pes grafikánál ne 
szaggasson be." 


sz elfogadható 
grafika 

sZ sok jármű 
sokkal többet kel- 
lett volna foglal- 
kozni vele 
olykor idegesítő 
a zene 
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INDYCAR SERIES 


HKATEGÓRIA: autóverseny KÖRNYEZET: IndyCar bajnokság HNEHÉZSÉG: állítható HÚJRAJÁTSZANÁD-E: igen 


MIi történik akkor, amikor egy bomlott elme összepárosítja a NASCAR 
verseny stílusát aForma-1 száguldó paripáival? Akkor bizony megszüle- 
tik az IndyCar, ahol ugyan minden kanyar egy irányba visz, de elszundítani 
nem érdemes, mert 380-as tempónál ez árt az egészségnek. 


H FEJLESZTŐ 
Codemasters 


H KIADÓ 
Codemasters 


H WEBOLDAL 
www.codemasters. 
co.uk 


H FORGALMAZÓ 
Automex Kft. 


H MEGJELENÉS 
már kapható 
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a Codemasters, akkor tuti siker. 
Legalábbis többnyire. Itt volt 
például a TOCA Race Driver, 


amelyről Boe nemrégiben költőket meg- 
szégyenítő dicshimnuszokat zengett. (Sze- 
gény Petőfi, forog a sírjában €... - Bad 
Sector) A "kódmesterek" nagyon szeret- 
hetik a gépolaj szagát, mert most sem tá- 
volodtak el az autóversenytől, sőt annak 
legőrültebb formáját, az IndyCart válasz- 
tották legújabb témájuknak. 


AHOL NINCS SZÜKSÉG ITINERRE 
Az IndyCar nem más, mint az amerikaiak 
Forma-1-e. Ez azt jelenti, hogy trükkös pá- 
lyák helyett halálkatlanokban folyik a küzde- 
lem. Azt hiszem, nyugodtan emlegethetjük 
így azokat a köríveket, amelyeken bőven 
350 felett kerülgetik egymást az elmeb... 
akarom mondani: pilóták. A Codemasters 
természetesen "szőröstől-bőröstől" meg- 
vette a témát, így eredeti pályákon, valódi 
csapatok létező versenyzőivel küzdhetünk 
a bajnoki címért. Európai fül számára ez 


persze nem hangzik különösebben csalo- 
gatónak, elvégre mi abban a kunszt, ha az 
ember egymás után bevesz 1000 darab (!) 
balos kanyart? Nos igen, kívülről ennyi az 
IndyCar - belülről azonban egészen más a 
leányzó (már amennyiben egy autóverseny 
lehet nőnemű...) fekvése! 

Mielőtt azonban hengerfejig merülnénk 

a részletekben, vizsgáljuk meg a Series 
grafikáját. Némi nézgelődés után súlyos 
tudathasadásos állapotot diagnosztizálha- 
tunk a páciensnél. Az autókat vizsgálva 
még semmi gond nincs, úgy tűnik, egy 
2003-as programot ízlelgetünk: alapos 
részletességgel megmunkált kasztni, 
szponzori matricák rogyásig, fény, csillo- 
gás. Aztán körbetekintünk a betonrengete- 
gen, és elszomorodunk - Hortobágy eh- 
hez képest egy ingertenger. Szürke, szo- 
morú lelátók, színes, ám annál randább 
nézők, csúnya kockaépületek. Ez az 
IndyCar. Na mindegy, ha ilyen az eredeti 
is, hát ilyen... nincs mit tenni. De aztán el- 
követjük a hibát, és beülünk a volán mö- 


gé. Nem szeretnék jelzőket használni, mert 
esetleg valami csúnyát pötyögnék le - in- 
kább összehasonlítom a látványt a nem 
sokkal a honfoglalás után kiadott Grand 
Prix Legends színvonalával, és szomorúan 
állapítom meg, hogy utóbbi részletesebb, 
vonzóbb volt 8. 


A HANGADÓ 

A mi, és a program legnagyobb szeren- 
cséjére hallójáratainkat jobban kényezte- 
tik a készítők. A motorok élvezhető mó- 
don visítanak. A versenyek, illetve a gya- 
korlás alatt hallható szövegek jól érthető- 
ek és viszonylag változatosak. Ami vi- 
szont igazán feldobja a körözést, az a ze- 
ne! A ritmusos rockmuzsika úgy felpum- 
pálja a bennünk raktározott adrenalint, 
hogy három kör után legszívesebben 
széttépnénk előttünk haladó riválisunkat. 
(Hát igen, a kemény zene jellemfejlesztő 
hatása 0...) 

Az IS-ben négyféle játékmód közül választ- 
hatunk. A Ouick Race nem érdemel egy szó- 
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val sem többet, a bajnokság, az bajnokság, 
az Indy 500, az meg Indy 500 8! Az oktató 
rész viszont megér akár több bekezdést is. 
Ezt a pontot választva fokozatosan elsajá- 
títhatjuk e versenyforma sajátosságait. 
Nem, Uraim (és Hölgyeim), nem elég 
nyomni a pedált, és néha elfordítani a kor- 
mányt. Erre már az első próbatételnél rá- 
jövünk, hiszen pokoli nehéz (hm... stílu- 
som kezd , palikossá" válni) akár a szerény 
bronzérmecske megszerzése is. A felada- 
tokat sorra leküzdve szépen levetkőzzük 
esetlegesen meglévő előítéleteinket is 


INDYCAR SERIES 


künk kell megállapítanunk, hogy megfele- 
lő-e a nyomás nagysága, illetve helyes 
szögben állnak-e a felnik. Mert ugye egy 
ovális pályán messziről nem szimmetrikus 
beállításokkal futnak a kocsik... 
Szerencsére a realizmusra kevésbé érzé- 
keny, egy jó kis száguldozásra viszont an- 
nál inkább kapható vásárlókra is gondol- 
tak a Codemastersnél, így szinte minden 
lehetőség, funkció kikapcsolható, automa- 
tizálható. Azért ha jön a kanyar, egy kicsit 
fordítsuk el a kormányt! 


"Nem, Uraim (és Hölgyeim), nem elég 
nyomni a pedált, és néha elfordítani a 


a stílussal kapcsolatban. Kiderül, a sikeres 
IndyCar-versenyző nemcsak jó pilóta, kitű- 
nő mérnök, de kötélsodronyból fonták az 
idegeit is. 

Az előadó egyébként maga is pilóta, így 
garantáltan első kézből kapjuk a füleseket. 
Megtanulhatjuk tőle, mikor merre állítsunk 
az autó súlyelosztásán, mikor érdemes vál- 
tani (nem sokszor kell), milyen sűrűségű 
üzemanyaggal menjünk, hol célszerű lej- 
jebb pakolni a terelőszárnyakat stb. A sor 
folytatható lenne, de felesleges, a lényeg, 
hogy minden nehézségi fokozatot be- 
nyomva, az IS , vérrealisztikus" szimulátor- 
rá válik. Például abproncsaink hőfokát folya- 
matosan szondázza a program, s ebből ne- 
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kormányt. 


KÖRÖZÉS KIFULLADÁSIG 

Tehát ha eltöltöttünk pár napot a tesztelés- 
sel, és nagyjából kezdjük sejteni, merre van 
az a hány óra, akkor esetleg megpróbálkoz- 
hatunk egy igazi versennyel is. Itt szintén 
maximumot nyújt a program. A verseny 
előtt hangulatos bejátszásban ismerteti 

a pálya sajátosságait, lehetőség van teszte- 
lésre, kvalifikációra, és természetesen in- 
dulhatunk a futamon is (még szép!). Gond 
csupán akkor van, amikor túlságosan is 
élethű körülmények között szeretnénk ját- 
szani. Ilyenkor ugyanis abszolválnunk kell 

a versenytávot, azt a harmatos 200-250, 
néha még több kört. Ez unatkozó éjjeliőrök 
és rovott múltú börtönlakók számára ideá- 


lis lehet, de épeszű ember nem hiszem, 
hogy képes a képernyő előtt tölteni 2-3 
órát azzal, hogy bebizonyítsa, 243. alkalom- 
mal is be tudja venni azt a kellemesen ívelt 
kanyarulatot. Természetesen drasztikusan 
lerövidíthetjük a körök számát, de ez amo- 
lyan félmegoldás. Hiába nyerünk így futa- 
mot, belül érezzük: ez nem az igazi IndyCar 
volt, ahol nemcsak a gyorsaság, de a kitar- 
tás is ugyanolyan fontos. 

A másik, igen kellemetlen meglepetést 

a multiplayer teljes hiánya okozta. Először 
nem akartam elhinni, hogy a PC-s verzió- 
ba nem került be ez a lehetőség. Vadul 
kattintgattam a menükben, hátha rátalálok 
valahol, de sehol semmi. Míg a konzolos 
verziókban osztott képernyőn lehetett 
nyomulni, addig a PC-s változat még eny- 
nyire sem képes, hogy a 32 fős multi- 
mókát már meg se említsem... Szégyen 
és gyalázat, de tényleg! 

Tehát végül is milyen játék ez az IndyCar 
Series? Olyan, mint a grafikája, hol csillog- 
villog, hol meg szürke és unalmas. Hogy 
számunkra melyik felét mutatja, az nagy- 
ban tőlünk függ. Ha szeretünk órákig 

a technikai részletekkel bogarászni, ha 
nem bánjuk, hogy huszadszorra is vissza 
kell menni a garázsba, mert még mindig 
kicsit túlkormányzott a járgány, ha be sze- 
retnénk magunknak bizonyítani, mi is ké- 
pesek vagyunk órákig hiba nélkül vezetni, 
akkor a játékot nekünk találták ki. Minden 
más esetben: maradjunk a jól bevált 
TOCA-nál. 

-csonti- 


IndyCar-számtanóra 


rázók előnyben!) 


e 
GUINESS-GYANUS ADATOK 
u A sorozatot évente több mint egymillió szurkoló látja a hely- 
színeken, s ebből a híres Indy 500-as futam egymaga 400 
ezer körüli nézőszámmal veszi ki a részét. 

u A kocsik átlagsebessége bőven 300 km/h felett van, míg 
a végsebesség úgy 385 környékén mozog. 

mu A Forma-1-hez hasonlóan, a pilóták itt is óriási megterhelés- 
nek vannak kitéve. Futamonként 4-5 kilót leadnak. (Fogyókú- 


m Az IndyCar ugyan kemény, férfias sportnak tűnik, ennek elle- 
nére olykor nők is feltűnnek a versenyeken (és most ne a biki- 
nis cicákra tessék gondolni). Sarah Fisher például az előkelő 

19. helyen található az idei pontversenyben. 


SZIMULÁTOR 


Hu TOCA Race Driver 
9390 

u Nascar Racing 
2003 
9299 

u F1 Challenge 
"99-02 
929 

m IndiCar Series 
ÜZ 90 


HARDVER 


mu Minimumkonfig. 
PIII 500 MHz, 
128 MB RAM, 
3D-s VGA kártya 
32 MB 

mM Tesztkonfiguráció 
Athlon XP 1800--, 
256 MB RAM, 
GeForce4 MX440 

m Tapasztalatunk 
1800 x600-ban ké- 
nyelmesen futott 
a program, feljebb 
már jelentkezett 
némi "zörej", de 
még így is élvez- 
hető maradt a ver- 
seny." 


Ez nagyon jó oktató 
rész 

sz sok állítási lehető- 
ség 

eredeti IndyCar- 
helyszínek, 
-csapatok 

E néhol csúnya 
grafika 

E rövid idő alatt 
unalmassá válik 

E nincs multiplayer 
mód 


mM Grafika 


MH Zene 


u Hangok 


m Játszhatóság 
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NHL 2004 


A SZÉPSÉG ÉS A SZÖRNYŰ BUNY 


NE-H1LIL. 2004 


akad 


CZZZEZTTTTI (nozrévaates) 


sas szzmi 


KHELV soit e 


HKATEGÓRIA: jégkorong KÖRNYEZET: NHL HNEHÉZSÉG: állítható HÚJRAJÁTSZANÁD-E: igen 


Kevés olyan sportjáték létezik, amelynek ilyen nemes pedigréje lenne, mint az 
EA Sports NHL sorozatának. S minden évben csak folynak a találgatások, 
hogy ezúttal mit változik a progi. Szebbnek mindig szebb - de jobb is vajon? 


ADATOK 


H FEJLESZTŐ 
EA Sports 


H KIADÓ 
EA Sports 


NH WEBOLDAL 
www.easports.com 


H FORGALMAZÓ 
EA Hungary 


H MEGJELENÉS 
már kapható 


u CD/DVD 
demó 


GYORSLINK 
ae 
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emegve vártuk nagyon sokan, 
—. s örömmel sikongattunk a hí- 
rekre, az előzetesekre, sőt 
a demóra is. S végre a kezünkben van! 


SOKAT DOLGOZTAK VELE 

Nos efelől semmi kétségem nincs. Még az 
E3-on volt szerencsém a játék termékme- 
nedzserével csevegni, aki elmondta, hogy 
teljesen újra mocapozták (Motion Capture) 
az egész játékot, olyannyira, hogy a két, 
három, sőt néha négy játékost is egyszer- 
re foglalkoztató" jeleneteket úgy vették 
fel, hogy egyszerre capture-ölték őket, ez 
pedig igen dicséretes. Mindemellett telje- 
sen újraírták a komplett grafikai motort 
(valljuk be, igencsak ráfért), végre nincs 
palacsintaközönség (bár akik vannak, azok 
vagy buták, mint a tök, vagy direkt másho- 
va néznek, miközben a jégen történik vala- 
mi). (Azért ott még nem tartunk, hogy MI- 
je is legyen a közönségnek 8... - Bad 
Sector), s a szurkolásuk, a szinte tökélete- 


sen mozgó játékosok által karcolt körök 

a pályán mind-mind megdobogtatták 

a szívemet. Természetesen, ahogy más EA 
Sports-játékoknál is szokott lenni, a meccs 
lebonyolítása egy tévéközvetítésre hajaz, 
nem is rosszul. Szerencsére a kommentár 
is sokat fejlődött (angol nyelvtudás rulzik). 


ADJ NEKI, ADJ NEKIIIII !!!! 

Apró, ámde igen fontos újítás, illetve szé- 
pítés a bunyó továbbfejlesztése. A Bruise 
Control segítségével elég realisztikus 
hokibunyóban lesz részünk, miután kitört 
a verekedés. Repülnek a sisakok, törnek 
a plexik, az ütések puffannak, és az egész 
igencsak hatásosan néz ki. S persze ezt is 
az MI kontrollálja, ha veszít a csapat, ha 
valakire az ellenfél , rászállt", akkor bu- 
nyózni akar, ahol kétféle támadás, és két- 
féle védekezés használható, és elmúltak 
azok az idők, amikor elég volt agyatlanul 
csépelni. Ezentúl a bunyóban is fontos 

a pontos időzítés és a taktika, szóval ne 


kezdjünk hozzá agyatlanul. Az egészben az 
a legjobb, hogy nem kötelező bunyózni, 
ha nem akarunk: ugyanis a program felkí- 
nálja a lehetőséget, hogy ne kelljen, ha ez- 
zel nem akarjuk megszakítani a játékot. Ha 
már itt tartunk, beszéljünk a fizikáról: az 
egymásnak csapódó testek tökéletesek, és 
a hangok is igencsak hitelesek - aki valaha 
is állt már hokipalánk mellett, az tudja, mi- 
lyen az, amikor felsírnak az eresztékek at- 
tól, ahogy a két gladiátor döndülve egy- 
másnak kenődik a palánkon. Ezzel együtt 
járnak a megújult animációk, amelyek 
meccs közbeni , eseteket" ábrázolnak, 
együtt élve a játékkal. Kifogásom ismét ré- 
gi és feloldhatatlan: mivel előre generált 
jelenetekről van szó, egy idő után igen 
unalmasak lesznek. 


OKOS KIS PIXELHOKISOK 

Tapasztalt NHL-játékos azonnal észreveszi, 
hogy az MI igencsak változott, s ez a véde- 
kezésben azonnal tetten érhető. Ugyanis 
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SPORT na 


a védők mindent megtesznek, hogy folya- 
matosan igyekezzenek akadályozni minket 
a támadásépítésben, illetve próbálnak a ko- 
rong és a kapu között helyezkedni, hogy 
blokkolhassák a lövéseket. Apropó blokko- 
lás: az okos kis védők, ha kicsit le vannak 
maradva, szívbaj nélkül bevetődnek, amint 
lövésre szánjuk magunkat, magyarán cse- 


rAki valaha is állt már hokipalánk mellett, az 


NEM KELL A BUNYÓ, NEM KELL 

A MECCS, A CSAPAT KELL! 
Manapság minden EA Sports-játékban 
megjelenik a komoly menedzsment rész. 
Az NHL-ben előzőleg is volt karrier mód 
(Franchise Mode), most azonban egy új- 
donsággal is szembesülünk: ez pedig 

a Dynasty Mode. A Madden NFL 2004- 


tudja, milyen az, amikor felsírnak az ereszté- 
kek attól, ahogy a két gladiátor döndülve 
egymásnak kenődik a palánkon." 


lezni, lövőcselt végrehajtani KÖTELEZŐ! 
Ha ugyanis ezt nem tesszük meg, akkor 

a játék sokkal nehezebb lesz, mint elődjei, 
hiszen nemcsak a kapussal, hanem egy 
ránk rontó védővel is meg kell küzdenünk. 
Azonban okos hokisaink máris visszabutul- 
nak, amint a korong eléréséről van szó (no 
persze ebben mi magunk is hibásak lehe- 
tünk), hiszen kicsit trenírozni kell, mire pon- 
tosan megtanuljuk, hogyan korcsolyázzunk 
rá a korongra, hogy ne suhanjunk el mel- 
lette milliméterekkel. S persze kapusunk 
még mindig nem döf ki a botjával akkor 
sem, amikor az orra előtt csúszik a pakk. 
Hümm. Majd talán az NHL 2005-ben 6! 
Megállapíthatjuk tehát, hogy a továbbfej- 
lesztett MI enyhén nehezíti a játékot, hi- 
szen passzolni sem lett könnyebb. Ez az 
MI azonban még mindig messze van a tö- 
kéletestől. 


Másvélemény 


ben megismertekhez hasonlóan itt egy 
komplett hokimenedzser programot ka- 
punk: nekünk kell a csapat szinte minden 
aspektusát a felügyeletünk alatt tartanunk, 
hiszen amikor ,elődünket" kirúgták, a csa- 
pat tulajdonosai mindent eladtak, és min- 
denkit elbocsátottak. Tehát szinte teljesen 
a mi kezünkben van, hogyan szerezzük 
vissza a csapat régi dicsőségét, s mindeh- 
hez az összes eszközt mi irányítjuk. 
Természetesen, aki azt hiszi, hogy a frissen 
átvett csapat, amelynek épp eladták a sta- 
dionját, elbocsátották az edzőit, teljesen 
fitt, szuper morálú és boldog lesz, az ala- 
posan téved: igencsak elkeseredett társa- 
ságot kapunk, akik emiatt nem is képesek 
kihozni magukból a maximumot. Magya- 
rán: meg kell teremteni nekik a biztonsá- 
got, s mellesleg még jól is kell játszanunk 
velük. Érdekesség, hogy magunk kötjük te- 


JIMMY LEAFS 


"94 óta nyomom ezzel a sorozattal, most 
már évek óta az online ligában is. 
Jelen állapotában ezzel a játékkal nem 


lehet online bajnokságot játszani. 

Az EA szerver meg lagzik veszettül. Kb. 
annyira élvezetes, mint háromlábú 
lovon lovagolni. Megtaláltuk a felületben 
az online liga menüpontjait, a lehetősé- 
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get, de el van dugva. Gyanítom, hogy 
időzavarba kerültek a fejlesztők, gond 
volt még az online szezonnal, de határ- 
időre kötelezően meg kellett jelennie, így 
hát inkább kihagyták ezt a funkciót. 
Tömeges felháborodás van a neten. Ne- 
kem évek óta a kedvenc szórakozásom, 
hogy online ligákban játszogatok... 


Az NHL kapujában 


SZUPER LEVENTE 


A magyar jégkorong-válogatott kapusa három év után csapatot 
váltott. Eddig a Calgary Flames alkalmazottjaként játszott 

a St.John Flamesben, a Calgary fiókcsapatában, s most a St. 
Louis Blues csapatához szerződött, ahol olyan nagyságok is ját- 
szanak, mint a kapus Chris Osgood vagy a csatár Keith 
Tkachuk. Sajnos Levente még mindig nem került a nagycsapat- 
hoz, egyelőre a fiókcsapatnál, a Worcester IceCatsnél vitézke- 
dik, de reménykedjünk, hogy hamar bemutatkozik az NHL-ben. 


levíziós szerződéseinket is, és minél több 
sztárjátékos ügyködik nálunk, annál mé- 
lyebben nyúl a zsebébe a tévétársaság! 
Tapasztalati pontot kapunk (NHL RPG- 
mód 8) minden megnyert meccsért, ám 
egy jó igazolásért, valamilyen remek üzleti 
fogásért vagy a Stanley-kupa megnyeré- 
séért sokkal többet kapunk! 

A legjobb mégis az, hogy a csapat fejlesz- 
tése mellett saját kis irodánkat is dekorál- 
hatjuk, egoizmus forevva"! 


EDDIG MINDEN SZÉP ÉS Jó, DE... 
Magam inkább a gép ellen szoktam vitéz- 
kedni, és azért észrevettem néhány érde- 
kességet. Könnyű fokozatokon játszva 

a kapusok igazi random faktorral enged- 
nek be lövéseket (jókat szoktam röhögni 
a visszajátszáson, amikor a korong , vala- 
hogy" bekerül a kapuba), így egyetlen fel- 
adatunk van, minél több lövést a kapura 
zúdítani. Itt jön a másik érdekesség: az 

a lövészápor, amely nemigen jellemző iga- 
zi meccsekre. Ha ügyesek vagyunk, akár 
a 100 lövéses határt is elérhetjük! Ez pe- 
dig nevetséges. 

Az irányításnál érződik, hogy alapvetően 
konzolra fejlesztették, sokkal egyszerűbb 
joypaddel irányítani, mint billentyűzettel, 
ez pedig PC-n kifejezett hátrányt okozhat, 
főleg ha online játszunk. Apropó online já- 
ték: mivel jómagam nem annyira nyomu- 
lok internetes ligákban, így Jimmy Leafs 
barátom rittyentett egy kis másvéleményt 
ebben a témában. S persze, mint mindig, 
az MI még mindig fejlődhetne... jó sokat! 
Gyu 
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BH NHL 2002 
909 
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HARDVER 


u Minimumkontfig. 
PIII 700 MHz, 
128 MB RAM, 
3D-s VGA kártya 
32 MB 

m Tesztkonfiguráció 
Athlon XP 2500--, 
512 MB RAM, 
GeForce FX 5600 

m Tapasztalatunk 
Semmilyen prob- 
lémát nem észlel- 
tem, simán, gyor- 
san futott" 


ÉRTÉKELÉS 

ss gyönyörű szép 

EZ kiváló fizika 

sZ Dynasty mód 

okosabb MI 

E a netes játék kicsit 
bugos 

na joypaddel élveze- 
tesebb 


Mm Grafika 


A , NAGYFŐNÖK" ELŐDJEI 


HHORNER 


én úg 


HE Ú BE T 


H- (al Ez 
NINCS BOCSÁNAT 


A , NAGYFŐNÖK" ELŐDJEI 


Testét robotszerű, mechanikus, füstcsíkkal pásztázott páncél borítja be, 
fején arcát teljesen eltakaró sisak található, és senki sem tudja megállíta- 
ni. E havi Fókuszunk hőse, a , Nagyfőnök?" is ilyen sci-fi akcióhős, ám ha- 
sonló karakteres figurákkal már a Bungie előtt is találkozhattunk... 


Hand! 


Nagyfőnökkel kapcsolatos leg- 
kézenfekvőbb hasonlóságot 
persze Bobba Fett, a Csillagok 


háborújának fejvadászához mérve találhat- 
juk, ám a LucasArts mind a mai napig nem 
készített játékot a kalandjaiból... (Bár kon- 
Zolra már elkészült a Jango Fett, Bounty 
Hunter, amelyben Bobba azonos foglalko- 
zást űző apját irányíthatjuk - Bad Sector) 


A TÖRVÉNY MINDENEKFELETT" 
Annál népszerűbb figura volt viszont 

a nyolcvanas évek végén, a kilencvenes 
évek elején a Robotzsaru, az azonos című 
filmsorozat alapján készült oldalnézetes 
platformjátékok sztárja. 


n [ ávirányítású ágyúkkal vagy 
mozgatható robotokkal is kipucol- 
hattunk egy-egy távolabbi pályát. 


f/ 


A legelső Robocop (1989) egy játéktermi 
coin-up volt, és hatalmas sikerének kö- 
szönhetően az akkori filmadaptációk sztár- 
ja, az Ocean gyorsan elkészítette az akko- 
riban népszerű otthoni géptípusokra is: 
Commodore 64-re, Amigára, NES-re és 
Atari ST-re, sőt még PC-re is, bár utóbbi 
elég rémesre sikerült, leginkább a CGA-s 
grafika miatt. A játék nagyjából a filmre 
épült, bár jellegéből adódóan egyes ré- 
szek másféleképpen szerepeltek benne. 
Persze a második film sem kerülhette el 
sorsát, és az Ocean ez esetben is hasonló 
platformakcióval örvendeztette meg 


a nagyérdeműt. A Robocop 2 (1991) legin- 
kább abban különbözött az előző epizód- 
tól, hogy konkrét küldetéseket kellett vég- 
rehajtanunk: bombákat kellett semlegesí- 
tenünk, vagy egyszerűen csak adott 
mennyiségű ellenséget kellett kiirtanunk 
egy adott pályán. Ha nem jártunk sikerrel, 
akkor visszakerültünk egy oktatópályára, 
ahol belső nézetből kellett lövöldöznünk. 
Az Amiga-verzió igen népszerű volt a ma- 
ga idejében, bár a legtöbben bekapcsolták 
a cracker csapat intrójában található 
trainert... 

Végül a szintén oceanös Robocop 3-ban 
(1992) sem tudtak elszakadni a készítők 

a régi recepttől: itt is aharmadszorra már 
kissé unalmas oldalnézetes lövöldözésben 
vehettünk részt. Érdekesség, hogy ez 

a verzió NES-re készült el, de PC-n talál- 
koztunk egy szintén "92-ben megjelent, 
azonos című, ám teljesen 3D-s Robocop 
3-mal is, pedig akkoriban ez a technológia 
még nem volt elterjedt. 

Letöltési hely: www.the-underdogs.org 


AKI NEM BOCSÁT MEG, SOHA... 

A másik hallgatag, robotszerű, páncélos, 
mégis emberi szuperhős a S//lencer, aki 

a nagy sikerű Crusader: No Remorse 
(1995) főhőseként vonult be a köztudatba. 
A Silencer egy génmanipulációval létre- 
hozott, a testét teljesen beborító piros vér- 
tezetbe öltözött szuperkatona. (És jellegé- 
nél fogva ő hasonlít a leginkább a Halo fő- 
szereplőjére - Bad Sector) Hősünk hozzá 
hasonló társaival a World Economic Cen- 
ter - egy diktátori hatalommal felruházott, 


kvázi államhatalomként funkcionáló hatal- 
mas multicég - speciális egységének tag- 
ja, és az a feladata, hogy olyan lázadó cso- 
portokkal végezzen, amelyek szembe mer- 
nek szegülni velük. Egy idő után kétségei 
támadnak munkáltatóival kapcsolatosan, 
és kezdeti gyanúját csak megerősíti az 

a tény, hogy társait előtte mészárolja le 
egy hatalmas gyilkos robot. Miután ő is 
alig tud megmenekülni, átáll a lázadókhoz, 
és itt veszi kezdetét maga a játék. 
Játékmenetét tekintve a Crusader egy 
izometrikus akció-shooter, amelyben meg- 
találhatóak a Last Ninja-szerű logikai ele- 
mek is, de a hangsúly így is a szüntelen 
gyilkoláson van. Nagyon feldobta a hangu- 
latát, hogy ügyesen taktikázva kellett hasz- 
nálni a fegyvereket, és időnként távirányí- 
tású ágyúkkal vagy mozgatható robotokkal 
is kipucolhattunk egy-egy távolabbi pályát. 
A grafika akkori szemmel nézve gyönyörű- 
en kidolgozott izometrikus 3D volt, az 
egyedüli problémát hősünk nem teljesen 
tökéletes irányítása jelentette. 

Két évre rá elkészült a folytatás, 

a Crusader: No Regret is, amely ott vette 
fel a cselekmény szálát, ahol hősünk ka- 
landjai anno abbamaradtak - ráadásul 

a változás szele sem a játékmenetet, sem 
a motort nem érintette... Ennek ellenére 

a No Regret szintén nagyon hangulatos 
volt, de sajnos az Origin nem látott benne 
több fantáziát, így a magányos piros pán- 
célos szuperkatona kalandjai 
abbamaradtak... 

Letöltési hely: www.the-underdogs.org 
Berrr 
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ADATOK 


H FEJLESZTŐ 
Pyro Studios 


H KIADÓ 
Eidos 


H WEBOLDAL 
www.automex.hu 


H FORGALMAZÓ 
Automex Kft. 

H ÁR 

1 990 Ft 


újabb érdekes kül- 
detések 

sz egy újabb ügy- 
nöknő, aki a ké- 
sőbbi második 
részben sem sze- 
repelt 

nagyon nehéz... 
sőt, túl nehéz he- 
lyenként 
ha még nincs meg 
a második rész, 
akkor inkább azt 
vedd meg... 
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ADATOK 


H FEJLESZTŐ 
Artware 


NH KIADÓ 
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COMMANDOS: BEYOND THE CALL OF DUTY, HOOLIGANS 


COMVMNANDOS: BEYOND THE CALL OF DUTY 


HKATEGÓRIA: izometrikus lopakodós-kommandós játék HKÖRNYEZET:; II. világháború 
HIVIINIVIÁLIS HARDVER: PIlI 233 MHz, 64 MB RAM 


A: 1998-ban megjelent Commandos 
nemcsak hogy óriási sikert aratott, 
de egyedi, kommandós, lopakodós játék- 
menetével hamarosan műfajteremtővé is 
vált. Akkoriban a , stratégia" kifejezést 
leginkább csak az egyre unalmasabb 
RTS-ekre és az akkor éppen a kifulladás 
határán álló körökre osztott háborús játé- 
kokra alkalmazták, úgyhogy üdítően ha- 
tott ez az új stílus. Az egy évre rá kiadott 
önálló, az eredeti játék nélkül is futtatható 
küldetéslemezben, a Beyond the Call of 
Dutyban összesen nyolc új pályán kellett 
az előző részből ismerős hőseink ráter- 
mettségét bizonyítanunk. Ezúttal is érde- 
kes, eredeti helyszínekre juthatunk el. Aki 
például gyerekkorában kihagyta a berlini 
állatkertet, az most fogolyszöktetés köz- 
ben megtekintheti annak a második világ- 
háborús változatát, akik pedig a neveze- 
tes háborús helyszíneket szeretik, azok 
beosonhatnak a hírhedt Stalag 13-ba. 

A küldetéseket ezúttal is híres háborús fil- 
mekből ollózták össze: raboljunk el né- 
met főtisztet, titkos iratokat, szabadítsunk 
ki foglyokat, robbantsunk fel katonai bázi- 
sokat, repülőgép-prototípusokat, és így 
tovább. Persze mindezt ismét a német őr- 
járatok tömkelegében. 

Az első Commandoshoz képest újabb 
trükköket tanulhatunk: kövek dobálásával 
próbálhatjuk elterelni a figyelmüket, vagy 


ugyanezt megtehetjük egy cigarettacso- 
maggal is: a német katona komótosan 
odabaktat, és ha szerencsénk van, ezt ki 
tudjuk használni arra, hogy kivonjuk 

a forgalomból. A sok gyilkolás mellett 
szerencsétlen áldozatunkat hasznosíthat- 
juk is: zöld sapkás katonánkkal leüthetjük, 
aztán arra kényszeríthetjük, hogy társai fi- 
gyelmét elterelje. 


HOOLIGANS 


HKATEGÓRIA: randalírozás KÖRNYEZET: valóságos nagyvárosok 
HIVIINIVIÁLIS HARDVER: PIII 500 MHz, 64 MB RAM 


002 áprilisában jelent meg ez 

a ,rombolós" játék, amelyben olyan 
focidrukkerek életét formálták meg egy 
stratégiai játék formájában, akik — akárcsak 
a valóságban - a futball iránti rajongásukat 
sörösüvegek hajításával, rohamrendőrök 
és ártatlan járókelők elagyabugyálásával, 
üzletek szétzúzásával, kocsik szétrugdosá- 
sával fejezik ki. 
Hőseinkkel a nagyvárosok dzsungelében 
randalírozhatunk, időnként egy-egy kocs- 


mába betérve, hogy a folyamatos ordibá- 
lástól kiszáradt torkunkat jó sok sörrel 
nedvesítgessük. Csapatunk egyre növek- 
szik, mert ezekben a helyi , kultúrköz- 
pontokban" csak úgy csapódnak hozzánk 
a fellelkesített kocsmatöltelékek. Embere- 
inknek némi RPG-szerű tulajdonságuk is 
van: gyorsaság, támadó- és védőerő, 
erőnlét, illetve az a mutató, hogy mennyi 
kábszert és alkoholt bírnak magunka tolni, 
mielőtt kikészülnének. 


A játékban a marcona kommandósok mel- 
lett egy bájos női arc is szerepel: a ,holland 
kapcsolat" egy szépséges ügynöknő lesz. 
Összességében azért ezt a kiegészítőt 
azoknak a hardcore rajongóknak érdemes 
megvenniük, akiknek már megvan 

a Commandos 1, 2 és még többet akarnak, 
mert a nagyon nehéz első részhez képes 

a BTCD még pokolibbra sikeredett! 


A csapaton belül megkülönböztethetjük 
még a kemény magot, amely a fontosabb 
emberekből áll. Ilyen a , Nagyfőnök", aki 
nemcsak a bandát vezeti, de egyben ő 

a legtáposabb, és még pisztolyt is hord 
magánál, amely a legkomolyabb fegyver 

a játékban. A Patkány nyüzüge egy arc, vi- 
szont profi a csendes betörések terén. 

A Raver pedig egy hatalmas magnóval jár- 
kel. Ha azt bekapcsolja, jól felveri a kerüle- 
tet, és minden tag hirtelen azt hiszi majd 
magáról, hogy egy goapartin vesz részt. 
És hogy milyen maga a játék? Nos, a remek 
alapötlet ellenére csak azoknak ajánlhatjuk, 
akiket valamiért különösen izgat ez a téma, 
vagy tetszett nekik a State of Emergency, 
és szeretnének valami hasonlóval nyomul- 
ni, ugyanis a játék grafikája — annak ellené- 
re, hogy aránylag friss progiról van szó 
(egyszerre jelent meg például a Dungeon 
Siege-dzsel), meglehetősen siralmas, az 
irányítás pedig pocsék. Nagy kár pedig ér- 
te, mert a küldetések elég jól kidolgozottak, 
és a hangulat sem rossz a játék humora és 
a poénos betétdalok (mint amilyen például 
a We are the champions sajátos feldolgozá- 
sa 0) miatt. Aki azonban mindenáron a PC 
épségét megőrizve akar randalírozni, az in- 
kább várja meg, amíg lemegy a State of 
Emergency ára... 

Uhu 
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VWARRIOR KINGS, RALLY CHAMPIONSHIP XTREME 


VWV/AARRIOR KINGS 


HKATEGÓRIA: valós idejű stratégia KÖRNYEZET: fantasy 
HIVIINIVIÁLIS HARDVER: PlI 350 MHz, 128 MB RAM 


N agyon sokan szeretik az olyan stra- 
tégiai játékokat, ahol a hadakozás 
mellett még menedzselgetni is kell orszá- 
gunkat vagy királyságunkat. A Warrior 
Kings budget változat szerencsére már 

a Remastered Edition, magyarán rengeteg 
javítást tartalmaz, ami tényleg olyan nagy- 
szerűvé teszi ezt a játékot, amilyennek 

a megjelenésekor is lennie kellett volna. 

A tények: fantasztikus 3D-s motor ábrázol- 
ja a világot, ahol a legkisebb részletre is rá- 
közelíthetünk, majdnem úgy, mint 

a BlackgWhite-ban (kukac az almában 
szindróma). Ugyanígy igen nagy élvezettel 
nézhetjük és hallgathatjuk, ahogy egy 
Trebouchet lőpozícióba áll, és tüzel, na- 
gyon kellemes élmény (no persze kivéve, 
ha minket ló). Mi a helyzet a stratégiai 
mélységgel? Ezt a játékot nem lehet né- 
hány óra alatt végigrohanni, egyes na- 
gyobb pályák önmagukban 5-6 óra játék- 
időt adhatnak, ráadásul igencsak szüksé- 
günk lesz stratégiai tudásunkra is, hiszen 
nem mindegy, hol helyezzük el csapatain- 
kat. Persze az sem közömbös, milyen for- 
mációban masírozunk, mert a terepen nem 
lehet bárhogy haladni. Emellett ott van 

a megszokott erőforrás-kezelés is, ami 
szintén szerez kellemes perceket: minden- 
féle dolog kifejleszthető és továbbfejleszt- 
hető, ahogy ezt a stílusban illendő csinálni. 
Sót egy érdekes trükknek köszönhetően 


parasztjaink is ,jómunkásemberek" lesz- 
nek. Játék közben a főhős, Artos (vajon mi- 
től lett déja vum ettől a névtől?) útját járjuk, 
s ahogy lenni szokott, több irányba is ha- 
ladhatunk (így érdemes többször is nekifut- 
ni a játéknak). Egykor komoly problémákat 
okoztak a belassulások, főleg nagyon nagy 
csaták vagy térképek esetén lagzott 

a gáma elég sokat. Egyrészt időközben el- 


telt egy kevés idő, s ezalatt az átlag PC fel- 
gyorsult, másrészt a javítgatások hatása itt 
is érezhető. Mindenesetre ha nincs atom- 
erőművünk, akkor vegyük vissza kicsit 

a grafikai részletességet. 


RALLY CHAPNPIONSHIRP XTRENMVE 


HKATEGÓRIA: autószimulátor KÖRNYEZET: raliversenyek 
HIVIINIVIÁLIS HARDVER: PIlI 450 MHz, 64 MB RAM 


olt egyszer, hol nem volt egy Colin 
McRae Rally 2. Ez a program igen- 
csak sikeres lett, így persze a követők, má- 
solók is igyekeztek profitálni 
a raliprogramokat övező dicsőségből. 
A Rally Championship követőjeként az 
Xtreme is azokat célozta meg, akik valódi 
raliautó volánja helyett csak force- 
feedbackes kormányukat tudják megmar- 
kolni. 


2003. OKTÓBER GAMESTAR 


Az RCX meglehetősen látványos, grafi- 
kus motorja megfelelően gyors ahhoz, 
hogy akadozás nélkül lehessen játszani. 
Mindemellett van egy igen érdekes 
jellemzője:ez a Recce mode, amelynek 
segítségével a sebességre vonatkozó 
megjegyzéseket lehet változtatni; ez arra 
jó, hogy nyugodtan végigmehetünk 

a pályán saját tempónkban, s mivel 
aránylag könnyű irányítani a verdát, ez 


így is, úgy is nagy élvezetet okoz majd. 
Ami viszont igazi gondot okoz, az a játék 
fizikája: egyértelműnek látszik, hogy az 
irányítást joypadre találták ki (azzal 
könnyebben is kezelhető, mint kormány- 
nyal, ugyanis ez utóbbival mindenre 
gondolhatunk, csak arra nem, hogy au- 
tót vezetünk, arról nem is beszélve, 
hogy joypaddel még élő ember nemigen 
vezetett igazi autót. Hmmm). A pályák 
sacc/kb 11 kilométeresek, igen gondo- 
san kidolgozottak, akár a skót felföldön, 
akár a Grand Canyon falainak közelében 
versenyzünk, sőt még az északi sarkkör- 
ön is megfordulunk (a tévében is a jeges 
ralit szeretem a legjobban). 

Sajnos a hangok igencsak gyengére sike- 
rültek: az a magas vinnyogás, amely mo- 
torhang címén tör elő autónkból, inkább 
egy nagy rakás beijedt kutyára emlékeztet, 
mint valami dögös versenyautóra. No és 

a zene? No comment. 

Mivel ez a játék elvileg a Rally 
Championship folytatása (bár nem az, de 
sokan így gondolják), lehet keresni a ha- 
sonlóságokat bőven, ennek ellenére (és 
félretéve a tényleg szép és gyors grafikát) 
egy dolgot mondhatunk el az RCX-ról: 

a Recce mód kivételével már mindent lát- 
tunk, ami benne van. 

Gyu 
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grafika 

53 jól kitalált küldeté- 
sek 

23 kellemes zene és 
hangulat 

A belassulhat na- 
gyobb térképeken 

s apróbb logikátlan- 
ságok 
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sz dögös grafika 

s3 Recce mód 

za jól kidolgozott pá- 
lyák 

E olyan, mintha lég- 
párnást vezetnénk 

s rémes motorhan- 
gok 
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TIPPEK ő TRÜKKOÖOK 


Jó barát 
a Diablóból 


Bónuszjáték 


Rejtett stuff 


Figyeljünk 
a Timelimitre 


Ajánlott 


a városnézés 


Céllövölde 


Kísértőcsapat 
összeállítása 


A feladatok 
megoldásá- 
nak általános 
sorrendje 


Koncentrál- 
junk egyfelé 


Legyenek 
egy kupacban 


Javítsunk 
highscore-t 
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WARCRAFT 3: FROZEN THRONE 


Tipp: A szövetségesek hatodik küldetésében, balra, az ork tá- 
bor mögött egy Butcher nevű szörnybe botolhatunk. 

A Diablo-rajongók egy régi, kedves ismerősüket üdvözölhetik 
benne, még a Diablo első részéből, ahol , Fresh Meat!" kiál- 
tással - és egy méretes hentesbárddal 8 - rohant felénk. 


STAR TREK: ELITE FORCE 2 


1. tipp: A negyedik, Demise nevű küldetés vége felé egy 
attrexián kinyit egy fegyverraktárba vezető ajtót. Lőjük szét az 
ARC-Gun mögötti falat egy erős fegyverrel, majd ugorjunk át 
a feltáruló ezüstös rejtekátjárón. Itt egy aranyos kis Super 
Mario-szerű bónuszjátékban vehetünk részt. 


2. tipp: Az ,Attrexian Colony Level 14" pályán, a sebesült 
attrexián kinyit nekünk egy ajtót. Attól jobbra egy másik ajtót 
is találunk, amelyet tricorderünk segítségével és a , 71551337" 
számkód beírásával tíz másodperc alatt ki tudunk nyitni. Mö- 
götte egy vicces kinézetű majmot találunk E. 


STARSKY € HUTCH 


1. tipp: Legnagyobb ellenségünk a Timelimit (nézettségi 
index). Lőjünk ezért minden VR-szimbólumra, lámpára, hordó- 
ra, hogy az értéket lehetőleg mindig 100 fölött tartsuk. Ezenkí- 
vül ne hagyjunk ki egyetlen mutatványt sem: minél nagyobbat 
ugratunk, annál többet írnak jóvá a két rendőr számláján. 


2. tipp: Amint sikerült teljesítenünk az első küldetést, mindenfé- 
le időhatár nélkül bejárhatjuk a város egy részét. Használjuk ki, 
hogy megtaláljunk minden ugratórámpát és útvonal-rövidítést. 


3. tipp: Amikor előbukkan a sárga célgyűrű, Hutch legtöbb- 
ször nem találja el. Ha azonban nyugton tartjuk az autót, a jel- 
zés színe pirosra vált, és a lövések is sokkal hatásosabbak 
lesznek. 


GHOST MASTER 


1. tipp: Automatikusan összeállított kísértetcsapatunk teljesen 
jól használható. Ha azonban módosítani akarunk a felálláson, 
figyeljünk a kieggyensúlyozottságra. Ráadásul sokszor szükség 
is van a gép által ajánlott szellemre a rejtvények megoldásá- 
hoz, illetve a foglyok kiszabadításához. 


2. tipp: Amikor egy új házba kerülünk, mindig keressük meg 
az elrejtőzött kollégákat, és hallgassuk meg a történeteiket - 
számos segítséget adnak a rejtélyek megoldásához. Mielőtt 
komolyan ijesztgetni kezdenénk, előtte feltétlenül szabadítsuk 
ki fogoly szellemtársainkat. A rejtvények megoldásánál nyu- 
godtan próbálkozzunk alternatív utakkal is, mert sokszor nem 
a legegyértelműbbnek tűnő megoldás a nyerő. 


3. tipp: Érdemes az egyes emberek félelmeit jobban tanulmá- 
nyozni, és kísértetcsapatunk tagjait egyszerre egy áldozatra 
rászabadítani. Az ilyen akcióknak ugyanis sokkal nagyobb 
haszna van, mint az általános ijesztgetésnek. 


4. tipp: Szintén igen effektív módja a félelemkeltésnek, ha 
összes áldozatunkat összegyűjtjük egy helyre. Erre a feladatra 
olyan szellem a legalkalmasabb, aki rendelkezik valamilyen 
csábító erővel, mint amilyen például az úgynevezett Termé- 
szetfölötti meghívás. 


5. tipp: Bár unalmasan hangzik, mégis megéri visszatérni 

a már teljesített pályákra, és a legjobb időt überelni. Ilyenkor 
ugyanis extra pontokat kapunk, amelyeket képességeink fej- 
lesztésére tudunk fordítani. 


Legyünk 
gyakran tűz- 
oltó, rendőr, 

mentős 


Lőgyakorlás 


Gyógyítsunk 
mentéssel 


Doboljunk a 
billentyűze- 
ten 


Adjunk 
a Holdnak! 


Ahol mindig 
változik 
valami 


A szélvédő 
nem akadály 


Bónuszküldet 
és megszer- 
zése 


Cheatek 


GTA VICE CITY 


1. tipp: A közszolgálatában eltöltött idő (küldetések) meghoz- 
zák gyümölcsüket: A 12. szinttől sokkal táposabbak leszünk, 
mint előtte. Mentősként akármeddig futhatunk, rendőrként 
150-re növekszik páncélzatunk értéke, míg tűzoltóként a fenti 
szint elérése után immunisak leszünk a tűz minden formájával 
szemben (kivétel a robbanás). 


2. tipp: Miután a The Shootist küldetésben sikeresek voltunk 
Phil Cassidyvel szemben, bármikor visszatérhetünk az Ammu- 
Nation nevű lőgyakorló helyre. Jutalomként 45 pont felett 
sokkal gyorsabban töltünk újra. 


3. tipp: A mentés ikonja javít egészségi állapotunkon: men- 
jünk át egy mentési ponton, és nyomjunk egy ICancell-t. 
Tommy ezután máris újra friss és üde. 


4. tipp: Ha a megfelelő ritmust tartva nyomogatjuk a futás 
gombját, Tommy sokkal tovább tud futni, így szívósabb üldö- 
zőketis sikeresen lerázhat. 


5. tipp: Vice Cityben is lődözhetünk a Holdra egy mesterlö- 
vészpuskával. Akciónk eredményeképpen az égitest egyre ki- 
sebb és kisebb lesz... 


6. tipp: Starfish Islanden, az Overview hotelben és a Vercetti 
étteremben mindig történik valami: függetlenül attól, hol tar- 
tunk a történetben, mindig felfedezhetünk valami újdonságot. 
Üres pizzásdobozok, lövészetről szóló kézikönyvek - csak né- 
hány példa, mi minden újat fedezhetünk fel akkor, ha arra já- 
runk. 


7. tipp: Ne feledjük, hogy a Vice Cityben autó- és helikopter- 
szélvédőn is át tudunk lőni. Sok esetben egyszerűbb egy el- 
lenfelet így elintéznünk, anélkül hogy komolyabb kárt okoz- 
nánk az autójában. 


ENCLAVE 

Tipp: A sötét oldal tizedik küldetésében a csatornában talá- 
lunk egy rozsdás kulcsot. Ezzel egy, az egyik torony bejáratá- 
nál lévő kis ládikát tudunk kinyitni. (Ebből a toronyból lőttek 
minket tüzes nyílveszőókkel a játék elején.) A ládikában egy tér- 
képet lelünk, amely egy pluszküldetést tesz szabaddá. 


DISCIPLES 2: 

SERVANTS OF THE DARK 

Tipp: Amennyiben a kiegészítőben meggyűlne a bajunk 

a ránk törő ellennel, vessük be a mindig sikeres ,cheat" va- 
rázslatot 0! Nyomjuk meg játék közben az [Enterl]-t, írjuk be 
a kiválasztott kódot, majd nyomjunk ismét [Enterl]-t. 


Cheat Hatás 
moneyfornothing Pénzünk és manánk értéke 9999- 
re ugrik 
borntorun Csapatunk szabadon mozoghat 
help! Teljesen meggyógyulunk 
wearethechampions Megnyerjük a küldetést 
loser Elveszítjük a küldetést 
herecomesthesun Megszűnik a Fog of War 
paintitblack Ismét megjelenik a Fog of War 
anotherbrickinthewall Újra építkezhetünk a fővárosban 
givepeaceachance Mindenkivel békét kötünk 
badtothebone Mindenkivel hadiállapotba kerülünk 
cometogether Mindenki a szövetségesünk lesz 
stairwaytoheaven Csapatunk szintet lép 
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Csalások 


Cheat 


Cheatek 


Cheatek 


Chrome 
Az FPS-ek krómja 


MIDNIGHT CLUB 2 


Tipp: A játék Options menüjén belül megtaláljuk a Cheat 
Codes almenüt, ahol máris beírhatjuk a jobbnál jobb autó- 
gyorsítókat. 


Cheat 000 Htás 
howhardcanitbeX Nehézségi fokozat beállítása, ahol X 
értéke 0 és9 között változhat 
howfastcanitbeX Sebesség szabályozása (X — 0—9) 
theparrot Minden játékmódot szabaddá teszünk 
upupdowndown Az összes várost, járművet és módot 
szabaddá tesszük arcade módban 


grisworld Az összes város elérhetővé válik 

starpower Sebezhetetlenség, [FI gombbal lőhe- 
tünk 

leatherandlace Sebezhetetlenség, [F-fel lövünk, [H]- 


val rakétázunk 
octane Uzemanyagot kapunk 


yerbamate Üzemanyagunk sohasem fogy el (a 
motorbicikliké sem) 

starlite Diszkó mód 

MORROVWV IND 


Tipp: Ha értékes és hatásos fegyverekhez akarunk jutni, 
nyomjuk meg játék közben a [/] gombot, majd írjuk be, hogy 
COC ,KENS TEST HOLE". Ezután nyomjunk egy lEnterl-t, és 
máris egy titkos szobában találjuk magunkat, amelyik tele van 
remek cuccokkal. 


JEDI KNIGHT: JEDI ACADENY (PC) 
Tipp: Még egy jedinek is elkelhet időnként a segítség — némi 
csalás formájában! Nyomjuk meg játék közben a IShift]-et és 


a [] gombot egyszerre, írjuk be, hogy ,devmapall". Ezt köve- 
tően beírhatjuk a kódokat a konzolba. 

Cheat Hatás 

god Isten mód 

noclip Átmehetünk a falakon 

notarget Láthatatlanok leszünk 

kill Eldobjuk magunktól életünket 

give all Minden fegyver a miénk lesz, életerőnk, pán- 


célunk a maximálisra növekszik 
give health Teljesen meggyógyulunk 
give armor Páncélzatunk feltöltődik 
give ammo Maximális lőszermennyiséggel rendelkezünk 
npc kill all Minden nem játékos karakter meghal 
shaderlist Láthatjuk a shadereket 
undying Dead mode 
guit Kilépünk a játékból 


TRON 2.0 


Tipp: Ha nagyon elakadnánk a vírusok elleni hadakozásban, 
vessük be ellenük a cheatek hadseregét. Nyomjuk meg játék 
közben a IT] gombot, majd a megjelenő chat boxba írjuk be 
a kódot. 


Cheat Hatás 

mphealth Fullos életerő 

mptears Maximális energia, fegyverek és egészség 

mpkfa Ugyanaz, mint az előző 

mpgod Újra aktiválnunk kell új pálya betöltése 
esetén 


mpmaphole Átugrunk a következő pályára 
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UFO: Aftermath 
Csak a hangoknak hiszek 


Temple of Elemental... 
Falu végén kurta kocsma 


CHASER 


Cheatekl Tipp: Kattintsunk jobb gombbal a játék ikonjára a desktopon, 


majd a Properties menü Targe almenüjében egészítsük ki az 
indítóállományt a következőképpen: , Chaser.exe -console". 
Miután ezt megcselekedtük, lépjünk be a játékba, majd a [/] 
gombbal hozzuk be a konzolt, és máris kódokkal felvértezve 
indulhatunk a csatába. 


Chat Hár 
cht armor 100 Páncélzatunk értéke 100-ra nő 
cht god Isten mód 
cht flymode Megtanulunk repülni 
cht weapon weapon X  Megkapjuk az X nevű fegyvert 

(az X helyére írjuk be kedvenc 

gyilokeszközünket) 

Életerőnk 100-ra növekszik 

Mindent megkapunk 

Megváltoztatjuk az időt (az X 

helyére írjunk egy értéket) 


cht health 100 
cht giveall 
cht timescale X 


REBELS: PRISON ESCAPE 


Tipp: Ha netalántán elakadnánk valamelyik pályán, akkor 
sincs gond — könnyen átugorhatunk a következőre. Ehhez 
nyissuk meg egy szövegszerkesztővel a REBELS.CFG-t, és 
módosítsuk egy részét a következőképpen: 


[game] 
language-english 
autovisibilíty— 1 
displayhints— 1 
subtitles- 1 

tooltips- 1 
tooltipdelay—0.000000 


Ezután mentsük el, indítsuk el a játékot, és máris hozzáférhe- 
tünk valamennyi pályához. 


LIONHEART 


Tipp: Minden alkalommal, amikor megtalálunk egy ládát és 
épp egy speciális tárgyat, vagy tárgytípust (páncélzat, ba- 
kancs stb.) keresünk, nyomjunk egy IF9]-et, amivel guick 
save-elünk. Ezután nyissuk ki valamiképp a ládát, és ha nem 
tetszik a tartalma, töltsük vissza az állást. 

Uhu 
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" NAGYTIPPEK 


FREEDOM FIGHTERS 


HASTA LA VICTORIA SIEMPRE: 


FREEDOIVI FIGHTERS 


Előre, polgártársak! Mutassuk meg az orosz elnyomóknak, hogy az ő Nagy Októberi 
Szocialista Forradalmuk sehol sincs a mi Kis Szeptemberi Kapitalista Felkelésünk- 
höz képest! A hírszerzés az alábbi információkkal kíván hozzásegíteni bennünket 

a végső győzelemhez: 


Berserk rulez! 


Drei, vier, 
grenadier! 


Molotovval 
kifüstölni 


Ha zárva az 
ajtó, keress 
egy ablakot 


1. tipp: Ha tehetjük, célozva (a jobb egérgombot nyomva tart- 
va) lőjünk, mert így sokkal pontosabbak és hatékonyabbak va- 
gyunk. Futás közben viszont ne tartsuk célra a fegyvert, mert 
olyan lassan fogunk mozogni, mint a csiga. Ha esetleg várat- 
lanul közelről rontanak ránk, akkor viszont ne kezdjünk el va- 
cakolni a célzással, csak tüzeljünk. Közelrol ugyanis nem 
lohetünk annyira mellé, viszont a célratartással értékes má- 
sodperceket veszíthetünk. 


2. tipp: A gránát nagyon nyakatekert módon lett kitalálva: mi- 
után elővettük, nem a tűzgomb lenyomása, de nem is az elha- 
jítás, hanem a földet érés pillanatától számított négy másod- 
perc múlva robban. Ez épp elég ahhoz, hogy a katonák kiro- 
hanjanak a kínos területről, de éppen ezt a hatást fordíthatjuk 
a hasznunkra: kiváló módszer komplett barikádokat kifüstölni 
a gránáttal, hogy aztán lekaszabolhassuk a rémült katonákat. 
Nem szép módszer, de kiváló. Ellenséges dzsipek - amelyek 
folyamatosan hordják ellenségünkhöz az erősítést - gránáttal 
történő likvidálásához azonban nagyon profinak kell lennünk, 
ha sikeresek akarunk maradni, de jobban is tesszük, ha erre 

a feladatra inkább rakétavetőt használunk. Íme a bizalmas 
infó: minden pályán el van rejtve egy rakétavető, csak meg 
kell találni. Persze a leglehetetlenebb helyeken vannak eldug- 
va (mint például a posta épületének teteje), úgyhogy csak ak- 
kor álljunk le kutakodni, ha nincs jobb dolgunk, vagy tényleg 
komoly szükségünk van rá. (Például egy tank az út közepén. 
Az nyomós érv.) 


3. tipp: A lövegtornyokban vagy géppuskafészkekben bújkáló 
továrisokat Molotov-koktéllal érdemes kifüstölni - a Molotov 
másra egyébként sem jó, legfeljebb ha több ellenséges egy- 
ség van egy kupacban, hiszen ha látják, hogy repül feléjük az 
a lángoló izé, a sok ravaszdi valahogy mindig rájön, hogy ér- 
demes lenne egy kissé arrébb állni. 


4. tipp: Ha bármikor elakadnánk, vagy nem világos, mit kelle- 
ne tennünk a folytatáshoz, másszunk vissza a csatornába, és 
nézzünk körül a zóna egy másik területén. Nagyon fontos, 
hogy a helyszínek ugyan közvetlenül átjárhatatlanok, de szo- 
rosan összefüggenek egymással, például át lehet látni az 
egyikből a másikba. A második küldetésben például benzin- 


Nagyobb járművek felrobbantásához csakis a rakétavető a 
megfelelő. Ne röhögtessük már ki magunkat gránátokkal 
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Csatornák 
kínálata 


Védjük 
a hátunkat! 


Hosszú és 
boséges 
életet! 


"Mások pó- 
tolhatók, de 
belőlem csak 
egy van 


ír 


tartály tetejéről tartják sakkban a helyi jómunkás rendőröket 
az orosz zsiványok. Mesterlövészpuska ugyan jó lenne - de 
nincs -, úgyhogy át kell menni a térképen, és fel kell robban- 
tani az egész firmamentumot. Amikor később egy hatalmas 
harci helikopter tart sakkban minket, akkor szintén egy másik 
pályára kell átslisszannunk, majd felrobbantanunk a leszálló- 
pályát. 


5. tipp: A mentés a csatornafedelek segítségével történik. 
Csak nyitott fedeleknél lehetséges, de ettől függetlenül nem 
kell mindig mindegyiket eszetlenül kinyitni, mivel ha visszatöl- 
tünk egy játékállást — akár az autosave-et, akár az általunk 
mentettet - akkor az utoljára aktivált fedélen keresztül má- 
szunk fel a városba. Ha inkább "tartalékolunk", később renge- 
teg mászkálást megspórolunk magunknak. 


6. tipp: Amikor szert tudunk tenni egy mesterlövészpuskára, 
és vadászni szottyan kedvünk, illetve ha egy adott épületet 
kell megvédenünk a ránk törő ellen rohamaitól, térképezzünk 
fel minden lehetséges bejáratot, s állítsunk oda 1-2 embert. 
Inkább kevesebbet egy helyre, mint hogy bármilyen lehetsé- 
ges támadási útvonalat őrizetlenül hagyjunk. 


7. tipp: Bár embereink sosem halnak meg úgy igazán, érde- 
mes vigyázni rájuk - ha az őket jelző karikába egy vörös ke- 
reszt kerül, akkor épp a földön fekszenek pihegve, arra várva, 
hogy vigyünk nekik némi kötszert. Jobb, ha még a játék elején 
megtanuljuk megfeleloen kezelni a parancsokat — addig, amíg 
csak ketten-hárman vannak -, mert ha már tizenvalahányan 
loholnak a nyomunkban, nem lesz idonk bénázni. Ráadásul 
mivel összesen csak nyolc elsosegélyláda lehet nálunk, ame- 
lyekre késobb nagy szükségünk lesz, nem túl célszeru ezeket 
közlegényeinkre elszórni. 


8. tipp: Nem túl szimpatikus, ám annál költséghatékonyabb 
megoldás: addig ne pazaroljuk az egészségügyi csomagot el- 
hullott embereinkre, amíg nem bizonyosodtunk meg arról, 
hogy nem várakozik egy kisebb csapat valami eldugott 
ficakban, bevetésre készen. 


mazur 


Ha nagyobb rohamot tervezünk 
is, néhány katonát-n indi 3-:hagy- 
junk magunk:körül, hogy még- 
osszák az ellenség tűzerejét 
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CHROME 


NAGY TIPPEK 


FÉNYESEBB A LÁNCNÁL A KARD 


CHROME 


Jobb, ha tisztában vagyunk vele: a Chrome nem kezdő harcosoknak és KilFfem All tí- 
pusú mészárosoknak készült. Elég néhány könnyelmű mozdulat, és máris 

a guickload billentyűt kalapálhatjuk. Pár jó tanács segítségével talán csökkenthet- 
jük az ilyen kellemetlen események gyakoriságát. 


Mozogjunk 
feltűnés- 
mentesen! 


Néha a gyors 
akció is 
hasznos 


Lássunk 
messze 
és tisztán 


Leszámolás 
az orvlövé- 
szekkel 


1. tipp: Mivel az ellenfél nagyon résen van, és ha túl feltűnő- 
en rohangálunk, pillanatok alatt észrevesz, kerüljük az ilyesfaj- 
ta tevékenységet: amennyiben jó esély van arra, hogy a kör- 
nyéken járőrök cirkálnak, ne sajnáljuk az időt, és válasszuk in- 
kább a guggolva haladást. Ajánlott ez a zárt terekben is, mert 
guggolva sokkal kisebb zajt csapunk, és kevésbé jó célpontot 
is nyújtunk. A kúszás ellenben túlságosan lassú - ezt csak ak- 
kor alkalmazzuk, ha az ellenség közelében kell elsurrannunk, 
vagy megközelíthetetlen orvlövésztorony van a közelben. 


2. tipp: Előfordul azonban olyan helyzet is, amikor távcsővel ki 
tudunk venni egy-két magányos őrt, akik épp távolodnak tő- 
lünk. Ilyenkor - ha tényleg nincsen senki más a közelben - 
nyugodtan fussunk utánuk, és közelről puffantsunk az arcukba, 
mert a szabadban, lépteink zajára nem szoktak gyanút fogni, 
így gyorsan megközelíthetjük őket, és végezhetünk velük. 


3. tipp: Mivel célunk az, hogy lehetőleg mindig mi lássuk 
meg előbb az ellent, használjuk folyamatosan a távcsövet - 

a túlélésünk függ tőle. A célpontokat az erdőben amúgy is ne- 
hezen vennénk észre, messzelátónk viszont előzékenyen még 
azonosítja is őket. Csak amikor megközelítjük az ellenséget, és 
rövidesen várható a tűzharc kirobbanása, akkor cseréljük le 

a rögtön elérhető tárgyak közül a kötszerre. A küzdelemben 
ugyanis sokszor azon múlik majd az életünk, hogy elég gyor- 
san tudjuk-e magunkba pumpálni a gyógyszert. 


4. tipp: Az orvlövészek, akik magas tornyokban ücsörögnek, 
alaposan meg tudják keseríteni az életünket, de ha ügyesek va- 
gyunk, mégiscsak komoly előnyt kovácsolhatunk az ügyből. 
Először is minél előbb találjuk meg őket. Ez egyszerűen hang- 
zik, de nem mindig az! (Sokszor több visszatöltésbe is kerül, 
mire rájuk találunk.) Ezután kúszva, mászva, futva, minden le- 
hetséges fedezéket kihasználva, menjünk a toronyhoz, ahol 
kedvencünk csücsül. Liftezzünk fel hozzá, majd barátságos sza- 
vakkal beszélgessünk el vele viselkedése tűrhetetlen módjáról. 
Miután elintéztük, cseréljük le fegyverünket a mesterlövészpus- 
kára, és voila: máris mi vagyunk a királyok 0! Ha esetleg még 
maradt néhány töltényünk, de már nincs célpont a közelben, az 
sem baj: menjünk olyan helyre, ahol még van, és csak akkor 
térjünk vissza eredeti fegyverünkért, ha elfogyott a muníció. 
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Eljárás harci 
járművekkel 
szemben 


Ajánlott 
fegyverek 


A bányászo- 
kat védő 
küldetés 

megoldása 


Ilyenkor 


egy lépegető; 


5. tipp: A hum-wee-ket minden fegyver fogja, így bátran tü- 
zelhetünk rájuk, de a legjobb módszer, ha egy mesterlövész- 
puskával a vezetőt lőjük ki. Ezzel szemben a lépegetők ke- 
mény ellenfelek: a töltény, gránát még csak nem is sebzi őket, 
ezért kizárólag rakétavetővel a kezünkben szálljunk velük 
szembe. Ha pedig mi ültünk be egy gépbe, állítsuk állandóra 
a célzást (toggle aim), mert ilyenkor nem hátráltat a mozgás- 
ban, illetve a kilátásban, mint például a gyalogos fegyverek- 
nél. Amennyiben ellenséges gyalogosok tartózkodnak a kö- 
zelben, és még nem ment tropára gépünk, nyugodtan kezdjük 
levadászni őket. Ha elég gyorsan mozgunk, csak kisebb seb- 
zéseket tudnak okozni, mi viszont még a Speeder segítségé- 
vel is masszív pusztítást vihetünk véghez soraikban (elgázol- 
juk őket - höhöhöhóől!). 


6. tipp: A küldetések előtt általában eldönthetjük, milyen 
cumót viszünk magunkkal. Fegyverből - amíg nincs Bjorn HD 
(Colt kinézetű fegyver) - addig kell a pisztoly és a rohamkara- 
bély. Az Uzi formájú géppisztoly ugyan nagy tűzgyorsaságú, 
de igen pontatlan, ezért nagyon nem ajánlanám. Gránátot 
csak párat érdemes vinni, azt is elsősorban tömegoszlatásra, 
vagy nehezen elérhető ellenfelek kifüstölésére. Távcsövet kö- 
telező vinni, a neural gyógyszer viszont felesleges — úgyis 
mindig van időnk ,lenyugodni" - a kötszert meg érdemes 
mind elvinni, úgysincs sok a raktárban. 


7. tipp: Abban a küldetésben, amikor a bányászok segítségé- 
vel visszaverjük a banditák támadását, a fő barikádnál, ahová 
Transporterrel szállítanak át, bizony könnyen elakadhatunk. 
Miután lelőttük az összes gyalogost, a három lépegetővel ne- 
hézfegyver híján nem tudunk mit kezdeni, maximum a tüzük- 
be rohanhatunk. Ellenben ők sem tudják áttörni a torlaszt. 

A megoldás az, hogy a gyorsító implantot bekapcsolva odafu- 
tunk a lezuhant Transporterhez, és bemegyünk a rakterébe. Itt 
a lépegetők nem tudnak kárt tenni bennünk, mi meg kényel- 
mesen összeszedhetjük a rakétavetőt, a hozzá tartozó rakéták- 
kal. Ha óvatosan, mindig csak pár pillanatra - egy-egy rakéta- 
lövés erejéig - dugjuk ki fejünket a fedezékből, akkor könnye- 
dén végezhetünk a gépekkel, beleértve a főbandita lépegető- 
jét és őt magát is. 


r régen rossz: szemben velünk 


fellézék meg sehol a közelben CSOSés 


[o NAGYTIPPEK 


UFO: AFTERMATH 


A HALOTT , ÉLIEN" A JÓ , ÉLIEN" 


UFO-LOGOPÉDIA 


Az UFO: Aftermath-ban az idegenekkel Dunát lehetne rekeszteni, kommandósokból 
viszont igencsak visszafogott a felhozatal. Nem árt tehát, ha tudod, hogyan is élhe- 
ted túl kis csapatoddal az első néhány UFO-vadászatot — ebben segíthet az alábbi 
néhány tanács. 


Használj kézi- 
gránátot! 


Láda kis vö- 
rös kereszttel 


.Cancel 
order" 


Mindig nézd 
meg, hogy 
mit szereztél! 
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1. tipp: Bármily furcsán hangzik is, kezdetben — amíg embere- 
inknek se komoly harci tapasztalatuk, se megfelelő fegyverük 
nincs - a ,mezei" kézigránát lehet a leghatékonyabb fegyver. 
Érdemes minden emberednek néhányat bepakolni a zsákjába, 
legfeljebb majd menet közben átadod annak, aki egy picit job- 
ban ért a hajigáláshoz. Már a játék elején is találkozhatsz olyan 
ellenfelekkel, akik látványosan komolyabb tűzerőt képviselnek, 
mint fél tucat Uzi, ráadásul előfordulhat, hogy ezekből az ellen- 
felekből akár több is támad Rád egyszerre - no ilyenkor érde- 
mes bevágni a tömeg közepébe néhány szeretetcsomagot. 

A dolog persze nem veszélytelen, de olykor akár egy-egy em- 
berélet árán is érdemes ezt a megoldást választani — ellenkező 
esetben pillanatok alatt oda az egész csapat. Jó - bár nem túl 
humánus - megoldás lehet, ha a kezdet kezdetén egy embert 
pontosan ilyen céllal ballasztként viszel magaddal. Ha netán 
meghalna, a program rövid úton úgyis küld valakit helyette... 


2. tipp: A felszerelés másik létfontosságú része mindig az 
egészségügyi láda legyen, még ha hősöd elsősegélynyújtás 
tantárgyból kétbalkezesebb már nem is lehetne. A magyará- 
zat egyszerű; a ládák bizonyos mennyiségű használat után ki- 
merülnek, embereid pedig - különösen a kezdeti időkben - e 
nélkül hullanak majd, mint a legyek. Egyébiránt még a legbé- 
nább katona is be tudja valamennyire kötözni magát, és néha 
pont ezen a kevésen múlik, hogy magaddal viheted-e, vagy 
kénytelen vagy a harctéren hagyni... 


3. tipp: A program egyik buta megoldása, hogy amíg az ösz- 
szetett parancsok egy adott lépését mindenki végre nem hajt- 
ja a társaságból, addig senki nem folytatja a parancs végre- 
hajtását a következő lépéssel. Ez a legtöbbször roppant bosz- 
szantó, hiszen ilyenkor gyorsabb embereid csak álldogálnak, 
és semmit sem hajlandóak csinálni (várják a többieket). Vagy 
külön csoportokra osztod a lassabbakat és a gyorsabbakat, 
vagy alternatív megoldásként megtanulod a Cancel order 
gomb (alapértelmezésben a , c") használatát. Ezzel lényegé- 
ben törlöd az érvényben lévő parancsot, új parancsot adhatsz 
ki, a lassabbak pedig majd csak utolérnek... 


4. tipp: Minden sikeresen teljesített küldetés után hőseink 
összeszedegetik a pályán maradt dolgokat; fegyverek, lőszer, 
hullák és minden egyéb csoda megy a helikopterre. Sajnos 
azonban a program minderről elfelejt tájékoztatni, így miután 


Az idegen űrhajók: j jvárni, hogy a szürfélábesál 
áljanak emberei : ába, mint feltindúlni kommandózhi. .. 


visszatértél a bázisra, kénytelen vagy magad végigszöszölni 
felszerelési tárgyaidat, hátha találsz köztük néhány eddig is- 
meretlen eszközt. Minthogy kezdetben csak néhány pisztollyal 
és Uzival indulhatsz bevetésre, már egy Kalasnyikov is hatal- 
mas előrelépésnek számít az arzenálodban - amennyiben vi- 
szont nem veszed észre, hogy zsákmányoltál egyet, akkor to- 
vábbra is marad az aránytalanul , gagyi" Uzi. Szerencsére, ha 
begyűjtött tárgyak hatására új kutatási projektet indíthatnak el 
tudósaid, erről mindig kapsz egy rövid üzenetet. 


Szintlépésekl] 5. tipp: Ahogy azt már korábban is említettem, a program ér- 
1.] dekesen intézi a fejlődés kérdését. Szintlépés elméletileg a le- 
lőtt idegenek száma után jár, de hogy pontosan milyen köve- 
telményeknek kell megfelelnünk, arról az általam tesztelt ver- 
zióban semmilyen információt nem lehetett találni. Előfordult, 
hogy egy küldetés után két, esetenként három szintet is lépett 
egyik emberem, mások ellenben semmit nem fejlődtek. En- 
nek alapján tehát érdemes úgy irányítanunk katonáinkat, hogy 
miután megsebeztünk egy idegent, a kegyelemdöfést fejlesz- 
teni kívánt embereink vigyék be. Alternatív megoldás lehet, 
hogy a harcképtelen, földön fekvő, de még élő idegeneket vé- 
geztessük ki a zöldfülűekkel. Ez utóbbi esetben érdemes fi- 
gyelni arra, hogy minden típusú idegenből legalább egy ma- 
radjon életben kutatási célokra... 


Szintlépések! 6. tipp: Miután hőseink kvalifikálták magukat a szintlépésre, 

2.] újabb problémával szembesülünk - melyik tulajdonságunkat is 
fejlesszük? Különösen fontos kérdés ez annak ismeretében, 
hogy amint valamit növelünk, valami más csökken. Szerencsére 
képességeink ettől függetlenül mindig csak javulnak, itt is érde- 
mes azonban elgondolkodni, hogy melyik területre helyezzük 

a hangsúlyt. Összességében elmondható: célszerű inkább spe- 
cialistákat, mintsem mindenhez remekül értő embereket , létre- 
hozni", mert míg előbbi legalább egy területen profi lesz, addig 
utóbbi mindenhez csak egy kicsit ért majd (természetesen idő- 
vel ez változhat). Az induláshoz egy tanács: psi-képességekre és 
a nehézfegyverek ismeretére kezdetben nem lesz túl sok szük- 
séged, így érdemes a játék elején mindenkinél inkább a , Rifle" 
skillt feltornászni - figyelembe véve, hogy a kézifegyverek 
(Handgun) elég haloványan teljesítenek. Amikor már elég 
aMacsó"-nak érzed magad, akkor kezdd el a psi-t fejlesztgetni, 
nehogy a későbbiekben kellemetlen meglepetések érjenek... 
Del 


Akkor végzed jól a 
dolgod, ha tudósa- 
idnak mindig adsz 
elegendő kutató- 
munkát... 
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HOMEWORLD 2 


EGÉSZ ÚTON HAZAFELÉ 


HOMVEWORLD 2 


A hiigarian flotta büszkesége, a fenséges anyahajó elsöprő erejű támadásoknak van ki- 
téve a kedves vaygr faj részéről. A sok lúd viszont nem mindig győzi le az okos disznót... 


Nyersanyag- 
lelőhelyek 


Nehéz a bá- 
nyászok éle- 
te... 


Még egy kis 
bányászat 


Sztahanov- 
módszer 


Csoportos 
foglalkozás 


Ne érjük be 
kicsivel! 


1. tipp: Az anyahajó iszonyú lassan mozog a pályán, és legtöbb- 
ször távol van a nyersanyaglelőhelyektől. Mindenképpen építs 
a gazdag nyersanyaglelőhely közepére egy mobil refineryt, így 
a termelőhajók oda sokkal gyorsabban hordják be az értékes kő- 
zetet, mint a messzi anyahajóba. Állítsd a mobil refineryt guard 
pozícióba az egyik termelőegységgel, s azt mindig követni fogja. 


2. tipp: Az ellenfél és te is ugyanazon mennyiségű nyers- 
anyagból gazdálkodtok, tehát érdemes a lehető leghamarabb 
eliminálni az ő termelőhajóit. Persze erre ő is igencsak fog tö- 
rekedni (erre jó ,próbaküldetés" a második misszió), védd hát 
be jól platformokkal a kitelepített mobil finomítót — annál is in- 
kább, mert ezek elég olcsóak. 


3. tipp: A nagyobb hajók értékes nyersanyagot tartalmazó 
roncsot hagynak maguk után elpusztulásukkor. Ezeket érde- 
mesebb gyorsan kitermelni, mert könnyebben és gyorsabban 
nyerhető belőlük WU, mint az aszteroidákból. 


4. tipp: Érdemes folyamatosan termelni az egységeket, 
ahogy csak bírjuk. A pálya összes nyersanyagát úgyis meg- 
kapjuk a következő küldetés elején, így viszont már előre fel- 
készülhetünk a rosszfiúk látogatására a következő missziók- 
nál. (Az egységeket természetesen cipelhetjük pályáról pályá- 
ra.) A dolognak az lehet a hátulütője, hogy előállított hajóink 
nem lesznek a leghatásosabbak az adott küldetésben (mond- 
juk jobban jött volna egy rakás vadász a bombázók helyett). 
Mentsünk ezért a küldetés vége előtt, amikor mondjuk már 
csak egy ellenség cselleng a térképen, s már csak őt kell el- 
pusztítanunk a ,complete" feliratig. Ezután végezzük be a kül- 
detést, és nézzük meg, mire is van szükség a következőn (ez 
néhány perc alatt kiderül). Töltsük vissza, ne öljük meg az 
egységet, hanem bányásszunk, és termeljünk: a következő 
pályát rögtön a megfelelő egységekkel kezdhetjük... 


5. tipp: A hajócsoportok ideális védelme a , strike group" for- 
máció kialakítása, amelynél beállíthatjuk, hogy melyik hajófaj- 
ta húzzon a tűzvonalba (például a csoportban lévő vadászok 
nem fognak nekiesni egy capital phalanx formációban az első 
arra tévedő nagy hajónak, ráhagyják azt a csatahajókra). Kom- 
mandírozni is könnyű az ilyen alakzatot, hiszen az egységek 
sebessége azonos. 


6. tipp: Bár lehetőség van a nagy hajókon lévő alrendszerek 
szétbombázására, ezt inkább nem ajánlom. Jól hangzik 
ugyan, hogy először kiütöd egy hordozó vadász alegységét 
(ezután nem termel több vadászűrhajót), majd könnyen el- 


Helyhez kötött objektumok (esetünk- 
ben a mothership) védelme ionplatfor- 
mokkal, nagyobbfajta hajók ellen... 
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Ne add fel! 
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Javítgatás 
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bánhatsz magával a nagyvaddal: nem érdemes ebbe időt és 
egységeket ölni. Támadás rögtön a nagy hajó főrészére, s kö- 
zel annyi idő alatt kicsinálhatjuk, mint az alegységet egyma- 
gát, ráadásul kevesebb egységünk is fog odaveszni! 


7. tipp: Bár nincs nehézségállító skála, nem kell elkeseredni, 
ha az egyjátékos kampányban valamelyik küldetés túl nehéz- 
nek bizonyul. Az események, támadóhajók helyzete minden 
újraindításkor ugyanaz lesz, így be lehet gyakorolni, ki lehet 
kísérletezni a megfelelő taktikát. 


8. tipp: Az előző résztől eltérően most már lehet termelni az 
anyahajón kívül is, a carriereken, hajógyárakon. Erről a lehe- 
tőségről ne feledkezz meg — egyrészt gyorsabban termel- 
hetsz, másrészt több irányból támadhatsz. 


9. tipp: Amint lehet, kisebb sérült egységeidet vezényeld 
vissza egy generálra az anyahajóba! Gyorsan helyrejönnek, s 
teljes erőből lehet velük küzdeni tovább. A nagyokat a terme- 
lőegységekkel (resource collector) kell bőszen javítgatni. 


10. tipp: Az anyahajó nem képes végtelen mennyiségű egy- 
ség ellátására. Ezek szerint maximum 14 Fighter egységet, 12 
Corvette hajóosztályú hajót (ebből max. 5 Minelayer, azaz ak- 
natelepítő), 21 Frigate osztályú hajót (ebből max. 5 Marine 
Frigate), 13 Capital Ship hajót (5 Destroyer, 3 Battlecruiser, 4 
Carrier, 1 Shipyard), valamint 20 Platform és 50 Utility egysé- 
get (20 Resource Collector, 4 Mobile Refinery, 10 Probe, 10 
Sensor Distorsion Probe és 10 Proximity Sensor Probe) hasz- 
nálhatsz - persze egy időben. 


11. tipp: A platformok kiváló védőfegyverek, de támadásra is 
remekül használhatóak. Bár csak egy telepítési hely adható ki 
nekik, s utána ott maradnak a misszió befejezéséig (vagy 
amíg szét nem lövik őket), ez még nem nagy gond. Termelj le 
jó párat a platformokból, de ne rendeld őket sehová, miután 
kijöttek a gyártósorról. Amikor mind kész, együtt küldd el őket 
egy már előre felderített erős ellenséges körzetbe, mintha oda 
telepítenéd. A hatás nem marad el... J 


12. tipp: Bár nem sok különbség mutatkozik a két faj között, 
azért a hiigarianok igazán ion- és hagyományos fegyverekben 
a menők, míg a vaygrok a pusztító rakétasortűzben jobbak, 
amelyek ugyan lassabban találnak célba, de a hatásuk... Érde- 
mes hát multiban ezeknek a fegyvereknek a fejlesztését vá- 
lasztanunk, fajtól függően. 

Sam 


Egy szépen felsorako- 
zott strike group, 
rfregattvonal" alak- 
zatban 
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TEMPLE OF ELEMENTAL EVIL 


 :KOCKÁZZATOK" ÉS MELLÉKHATÁSOK 


TEWMVIPLE OF 
ELEMENTAL EVIL 


Az a bizonyos templom igencsak , evil" hely, úgyhogy kezdő szerepjátékosok 
semmiképpen se merészkedjenek be tippözönünk olvasata nélkül, de még 
veteránoknak is jól jöhet... 


Csapat- 
irányultság 


Ki mit tud? 


Harcosok 


Gyógyítók 


Enyves- 
kezűek 


Mágusok 


NPC-k 
felvétele 
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1. tipp: A karaktergenerálás során a legelső döntés a legfon- 
tosabb: milyen legyen csapatunk irányultsága? Ez ugyanis az 
osztály mellett (például papok lehetnek kaotikusok között) azt 
is befolyásolja, hogy milyen jellemű tagok kerülhetnek be csa- 
patunkba. Alant találjátok a különböző csapatos és egyéni irá- 
nyultságokat, illetve hogy ki hova léphet be. A rövidítések 

a jellemekre vonatkoznak (Neutral Good: NG stb.) 

HB Neutral Good - LG, NG, CG, N 

B Lawful Neutral - LG, LN, LE, N 

B Neutral - NG, LN, N, CN, NE 

HB Chaotic Neutral - CG, CN, CE, N 

HB Neutral Evil - LE, NE, CE, N 

B Lawful Good - LG, LN, NG 

B Lawful Evil - LE, LN, NE 

B Chaotic Good - CG, CN, NG 

B Chaotic Evil - CE, CN, NE 


2. tipp: OK, stimmelnek a jellemek, de ha embereid nem tud- 
nak jól összedolgozni, akkor elszúrtad az egészet. A legköny- 
nyebben ilyen foglalkozású karakterekkel érvényesülhetsz: 

1. Harcos (barbár, harcos, pap (monk), paladin, vadász) 

2. Másik harcos 

3. Gyógyító (klerikus, druida) 

4. Tolvaj (rogue) 

5. Mágus (sorcerer vagy wizard) 


3. tipp: A két harcos alkotja csapatod szívét, hiszen velük fo- 
god a frontvonalban mindenkinek szétütni a fejét, és feltartani 
az ellenséget, amíg egyre jobban fejlődő mágusod egyre 
pusztítóbb varázslatokat nem vág az ellenség fejéhez. 


4. tipp: Az ő feladatuk nemcsak az, hogy egyszerűen "gyó- 
gyítgassák" a megszerzett sebeket, hanem a különféle átkokat 
is ők tudják leimádkozni pórul járt embereidról, úgyhogy 
eszedbe se jusson nélkülük elindulni! A klerikus és a druida 
között az a legfőbb különbség, hogy míg előbbi kifejezetten 

a gyógyításra koncentrál, a druida inkább a táamadóvarázsla- 
tokban jeleskedik. Nekem a druida szimpatikusabb... 


5. tipp: A tolvajoknak a szokásos ládanyitogatás és csapdafel- 
szedés mellett óriási szerepük van a terep felderítésében is. 
Érdemes tehát később is erre tápolni náluk. Ugyanakkor eb- 
ben a játékban felesleges tiszta tolvajt indítani, hasznosabb in- 
kább valamilyen másik kaszttal keverni: például a vadász/tol- 
vaj egészen jó kombináció. 


6. tipp: A mágusok zúdítják a támadó varázslatok tömkelegét 
az ellenség nyakába. Örökös vita tárgya, hogy mi a jobb, 

a sorcerer vagy a wizard, úgyhogy én ebben nem is foglalnék 
állást, mindenki döntse el maga. Nagyon fontos viszont, hogy 
ne keverjük másik osztállyal a mágusokat, mert nem fogják el- 
érni az ötös szintű varázslatokat! (Vagy legalábbis kicsi az esé- 
lye ennek.) 


7. tipp: Saját embereink mellé még másik három NPC-t ve- 
hettek fel. Ezek a derék kalandorok legtöbbször a zsákmány 
egy bizonyos hányadáért lépnek be hozzánk (változó, hogy ki 
mit és mennyit kér), úgyhogy jól gondoljuk meg, megéri-e 

a befektetést. Ha nagyobb csatába keveredünk, akkor a har- 


Helyszínek 


Falusiak 


Véletlen 
találkozások 


Breki és a 
többiek 


Vár állott, 
most 
kőhalom 


Hát nincs, hol 
álomra hajt- 
sam fejem??? 


cosabb NPC-ket küldjük mindig jól előre, mert ha leütik őket, 
és ájultan hevernek, akkor nem nyúlnak a zsákmányhoz! Fi- 
gyeljük viszont, mert egyes jómadarak (például Lareth The 
Beautiful) lerontják a csapat hírnevét, sőt fel sem vehetjük 
őket, ha például egy jóságos paladin van a csapatunkban. 


8. tipp: Miután csapatirányultságnak megfelelően megkapjuk 
"nyitó vignettánkat", először is keressük meg azt a személyt, 
akihez küldtek. Ő általában a közeli elhagyatott várról fog be- 
szélni, ahol banditák rakoncátlankodnak. Ha mégsem említe- 
né meg, akkor beszélj Spugnoirral a Welcome Wench nevű 
helyi késdobálóban, ő majd megjelöli térképeden a helyszínt, 
így már oda tudsz menni. 


9. tipp: A Hommetben élő parasztok küldetései általában ki- 
sebb helyi nézeteltérésekhez, vallási kérdésbeli vitákhoz és 
szerelmi ügyekhez kapcsolódnak, úgyhogy ügyes beszéddel 
vagy egyéb, nem harc jellegű képességgel általában meg tud- 
juk oldani az ügyet. 


10. tipp: Az első igazi összecsapások akkor kezdődnek, ami- 
kor végre elbarangolunk az elhagyatott várhoz (moathouse), 
ahol a "banditák" tanyáznak. Útközben véletlenszerű össze- 
csapásokban vehetünk részt, amelyeket általában elkerülhe- 
tünk, de én az XP miatt ezekben is részt vettem. 


11. tipp: Magához a várhoz vezető úton hatalmas békák támad- 
nak ránk, amelyek ugyan egy jó partinál nem jelenthetnek túl sok 
gondot, de azért előfordulhat, hogy hamm, bekapnak! Ilyenkor 
gyorsan üssük le a békákat, különben emberünk nem tud kisza- 
badulni, és az emésztőnedvekben fürödni nem túl egészséges... 


12. tipp: Gondolom nem ér senkit meglepetésként, hogy 

a romos vár belsejében senki sem fogad minket tárt karokkal. 
Az egyik földszinti szobában egy ládában "tűzszem" jelű ruhá- 
kat találunk; ha ezeket magunkra öltjük, egyes ellenséges 
NPC-ket meggyőzhetünk arról, hogy a rosszak oldalán (az 
övékén) állunk. Célunk, hogy a "banditák" vezérét, Lareth-et, 
a "gyönyörűt" megtaláljuk. Őkelme közvetlenül a "titkos" bar- 
langkijárat melletti ajtó mögötti bázisában tanyázik. Egy-két 
tolvajunkkal, vadászunkkal lopakodjunk közvetlenül mellé, 
mert ha úgy kezdjük a csatát, hogy hátulról beleszúrunk, ak- 
kor később, ha nagyon lesérül, átállíthatjuk a mi oldalunkra, 
és így a csata felétől már mellettünk fog harcolni! 


13. tipp: Végül egy gyors jó tanács: nyugodtan pihenni eb- 
ben a játékban csak a kocsmákban lehet, úgyhogy a szabad- 
ban szinte nem is érdemes próbálkozni... 

Bad Sector 


Lareth-hez érdemes 


odaosonni, és ütni, 
ahol érjük, mert ez a 
főgonosz át fog állni 
hozzánk csata közben! 
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V/EBSHOK 


GERGO 
ÜYVERLKISE HADECE ME 

Az kie Centino nocésszor mindén eddigi 
Penöurmd processzomát nagyobb TÖZ4Kh 
gyorsíiú merúriát tartakmaz igy az alátsü- 
nyább processzor sabessúg elenúre megia- 
núen gyors gépoei dolgozhatunk Akinek 
fomtus, bogy a notébook hasszú akkuruki 
forns üzgmidővel rerielkezzen, éz mindüsz- 
szesen 2.5kg súlyú legyen, annak ez a gén 
at ideális választás! Természétesen á gén 
summűlyén paraméterében ném márád ul a 
jelenkor csúrzkatégódájáól, hiszen a beépi- 
, tett DVD-írá, az ATT HÓÜKI-ez gratkus kártyá- 
lés a 19" TET kifetzű minden szempotból 
elagemdő. A CEnálrna OrTOCSZSZIMÉET A 
WireLgss LÁN technálógia baápítez találla- 
tú, úgy bárhova is utazunk azánnal c satlákáz- 
itatunk ezgy számítógépes hálózatra 
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SZERKESZTŐI 
JEGYZET 


Miután lezajlott Mazur koma nem kis kalan- 
dokkal kecsegtető esküvője, úgy gondoltuk, 
hogy megpróbáljuk összerakni a hardver ro- 
vatot. Első lépésben semeddig sem jutottunk, 
így buliztunk még egyet €. Aztán igen erősen 
közeledett a leadás, de, mint láthatjátok, még- 
is megküzdöttünk e nemes feladattal. Mady 
sikeresen megbirkózott a nyomtatókkal, Gyu 
átrágta magát a legfrissebb infókon, jómagam 
pediglen egér hadjáraton vettem részt. Öröm- 
mel jelentem, hogy ezúttal sikerült egy igazi 
különlegességet összehozni. Ez pedig nem 
más, mint a leges-legelső Athlon 64 teszt, 
amit idehaza olvashattok. Ezen a téren folya- 
matosan érkeznek a legújabb teszttermékek, 
így biztosra vehetitek, hogy nem lesz unalmas 
az elkövetkezendő időszak! 


ZeroCool 


rő 


BILL GATES 


KANADA 


- SZABAD P2P-ORSZÁG 


Az Egyesült Államokban elkezdődött az állomány- 
cserélő rendszerek és az ezek felhasználói elleni 

sboszorkányüldözés". A határ másik oldalán azon- 
ban kissé más a helyzet. Egy 1998-ban elfogadott 


törvény ugyanis legálissá teszi a digitális zene má- 


solását, így a P2P (azaz peer to peer) hálózatok 
működése is teljesen jogszerű a kanadai törvé- 
nyek alapján. Tehát megnyerhet a RIAA számtalan 
pert az amerikai szolgáltatók ellen, ha azok a határ 


másik oldalán újra- 
indulnak, akkor már 
nem tudnak mit 
lépni ellenük. Az 
internet pedig nem- 
zetközi. S mint tud- 
juk, a kanadaiak 
nem rajonganak az 
amerikaiakért 8. 


NYOLCCSATORNÁS 
HANGVEZÉRLŐ 


Eleddig nem hangchipgyártóként ismertük a VIA-t, 


most azonban meg kell változtatnunk ismeretein- 
ket. Korábban csak csúcsminőségű hangkártyák- 


hé 


Linux, Netscape, szabadszoftver - 
idegen kifejezések ezek a világ 
leggazdagabb emberének, Bill 
Gatesnek és cégének, a Microsoft- 
azonban egy 
etscape bön- / 
gép elé ül- 
tették Mr. Gatest. demonstrá- 
ció pedig egy avaffssetaást 
szemléltetett, amely biztonságos 
üzleti tranzakciók futtatását teszi 
lehetővé különböző rendszerek 
(Windows, IBM Websphere és 
Linux) alatt. Bill Gates szerint: ,,A 
e-commerce teljesen független a 
különböző platformoktól". Arról 
nem szól a fáma, hogyan érezhette 
magát a linuxos rendszert használ- ta 
va a világ leggazdagabb embere. 


ban találkoztunk Envy24 lapkákkal, a legújabb 
generáció azonban, a HT-S még újabb szabvá- 
nyokat állít majd fel a hangzás terén. 24 
bites/192 kHz-es be- és kimenettel, 
valamint 20 bites/48 kHz-es analóg 
kapcsolatokkal rendelkezik. Emellett 
a 8 csatornás (7.1) megszólalást is le- 
hetővé teszi, méghozzá igen jó hang- 
minőséggel és meglehetősen gyor- 
san. Több hangkártyatesztben is elő- 
fordultak már az Envy24 család régeb- 
bi tagjai, és igen szépen teljesítettek. 
Így joggal várhatunk ettől a chiptől 
még jobbat. Reményeink szerint ha- 
marosan tesztelhetünk Envy24HT-S- 
es kártyákat. 


PANDÚR LETT A MELISSA ÍRÓJA 
Talán még emlékeztek, 1999- 
ben milyen hatalmas pusztítást Ca gátnr 
-— mintegy 80 millió dollár kárt — e zzgztt 
okozott világszerte a Melissa ví- HA 
rus. Miután 1999-ben letartóz- EE 
tatták, David Smith néhány hét - 

múlva már az FBI-nak dolgozott megváltoztatott 
személyi adatokkal, s ily módon világszerte renge- 
teg hackert és vírusírót buktatott le, vírusfertőzése- 
ket állított meg. Ő buktatta le az Anna Kournikova 
és a Gokar vírusok íróit is, sőt segített az FBl nyo- 
mozóinak kifejleszteni egy, a vírusok indulási he- 
lyeit meghatározó speciális programot. Az FBI-nak 
tett ,jótéteményeinek" hatására 10 éves börtön- 
büntetését 20 hónapra változtatta a bíróság. 
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Tintasugaras nyomtatók Optikai egerek AMD Opteron 
... vegyetek még patront! Vöröslámpás negyed Alaposan meghúztuk ÖO 


100 GB EGY LEMEZEN 

A Seagate bejelentette a világ legnagyobb írássűrú- 
ségű lemezét, amelyen egy 3,5 hüvelykes korongon 
kereken 100 GB adat fér el, magyarán egy kétlemezes 
vinyó akár 200 GB-os is lehet. S mindezt a Seagate 
7200.7 család teljesíti is, párhuzamos ATA (PATA) és 
soros ATA (SATA) csatlakozásra is képesek lesznek az 
egyes modellek. Mindemellett 8 MB gyorstár is talál- 
ható a Barracudában, amelynek példányaival mi is 
hamarosan találkozunk majd saját gépünkben - bár 

a vételi áraknak még egy kicsit , realizálódniuk" kell... 


LETARTÓZTATTÁK 

A BLASTER ÍRÓJÁT 

FBI-ügynökök tartóztatták le Jeffrey Lee Parsont, 
Mindig jókat lehet vitatkozni felmérési adatokon, egy Minnesottából származó 18 éves diákot, akiről 
most azonban végre itt van egy, amely minket is feltételezik, hogy ő készítette az utóbbi időkben el- 
érdekelhet. Az ESA (Entertainment Software híresült Blaster vírust. A 192 centi magas és 144 ki- 

, Association) felméréséből igen meglepő adatok lós fiatalembert azzal vádolják, hogy szándékosan 

derülnek ki. Több 18 év feletti nő játszik videojá- megrongált más számítógépeket, vagy legalábbis 
tékokkal, mint 6-17 év közötti fiú. A legnagyobb kísérletet tett rá. A helyszínre kiszálló ügynökök hét 
vjátékos"-csoport a 18 éven felüli férfiaké (3890), számítógépet foglaltak le, és Parson beismerte, 
a 18 év feletti hölgyek a másodikok (2690), a 6-17 hogy ő módosította az eredeti Blaster vírust 
éves fiúk a harmadik helyen szerepeltek (2190) és íz ; RÉT Blaster.B változattá. A Blaster 

! a 6-17 év közötti lányok 1296-kal az utolsók. W Vé család tagjai mintegy félmil- 

j A felmérésből az is kiderült, hogy a gamerek egyre fed Aa lió számítógépet fertőztek 
idősebbek. Átlagos életkoruk 29 év, s az 50 év fe- vi meg világszerte, mig 
lettiek aránya 1799 (!). Az átlagos játékos heti 6 és új " a Blaster.B verzió legalább 
fél órát játszik, s kiderült, hogy a hölgyek nem jesz hétezret. Az FBI állásfoglalá- 
a nőknek szánt játékokat preferálják, hanem itt is ——- ein sa szerint ezzel a letartózta- 


követelik az egyenjogúságot. ren F tással üzentek minden 
hackernek és vírusírónak. 


Sok felhasználó szomorkodott azon, hogy az AMD befejezte olcsó procijainak gyártását. Azonban itt a jó hír! Vissza- 
tér a Duron! 1,4, 1,6, és 1. 8GHz-es procik jelennek majd meg, legfőképp Kínában, Latin-Amerikában és egyéb fejlődő 
piacokon (tehát sanszosan Magyarországon is). Az AMD illetékesei szerint korlátozott mennyiségben jönnek majd ki 
az új Duronok. Ezzel együtt azt is bejelentették, hogy új Duronok helyett inkább átállnak a 90 nanométeres Athlon XP 
gyártására. Az új reménység, az Athlon 64 tömeggyártása is igazán majd a 90 nanométeres átállás után várható. 
Elemzők szerint a drága Athlon 64-ek megjelenése lefelé fogja szorítani az Athlon XP árát, így nem is lesz szükség 

a jövőben újra Duronra. Az új Duronok egyébként 130 nanométeresek, és 266 MHz-es rendszersínnell rendelkeznek. 
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Bo MÉLYVÍZHÍREK 


XGI: UJABB VIDEOKÁRTYA- 
KIHÍVÓ? 

Az ATI és NVIDIA mellé 

többen is felzárkóznak kul 

a leggyorsabban fejlődő 

piaci szegmensben, 

a grafikaichip- XG I 

gyártásban. Ezek közé a 

cégek közé lépett be az XGI, amely Volari márka- 
nevű termékével szeretne versenyezni a nagyok- 
kal. Legnagyobb durranásuk a Volari DUO archi- 
tektúra lehet: ennek segítségével V8 vagy V5 típu- 
sú lapkáikból kettőt helyeznek el a VGA kártyán 
(régi szép Voodoo 4-5-ös idők), ezzel téve gyor- 
sabbá a számítási teljesítményt. Természetesen az 
XGI lapkák beépített Direct X 9-támogatással ren- 
delkeznek, a mag 350 MHz-en fut, míg a memóriák 
500 MHz-en fognak ketyegni. Egyelőre egy ismert 
gyártó sem jelentett be XGI Volari alapú kártyát, 
amint azonban hozzájutunk egyhez, azonnal szét- 
cincáljuk, és górcső alá vesszük 6. 


FORCEWARE AZ NVIDIA-TÓL 


e 


. NVIDIA. 


A Computexen jelentették be az NVIDIA legújabb al- 
kalmazáscsomagját, amely meghajtóprogramból, 
képernyő-, illetve MCP southbridge-menedzselő 
programokból, valamint multimédiás komponen- 
sekbóől áll. A csomag java részét eddig is megszerez- 
hettük. A ForceWare legjelentősebb újdonsága talán 
az MCP southbridge lapkák beállítását is lehetővé te- 
vő program. Ezt használva a számítógép szoftverbóől 
túlhajtható, beállíthatók a southbridge chipben talál- 
ható hangvezérlő tulajdonságai, a RAID-, valamint 

a hálózati vezérlő is. A szoftver az NVIDIA közlemé- 
nye szerint biztonsági funkciókat és tűzfalat is tartal- 
maz. A multimédiás alkalmazások segítségével pe- 
dig egyetlen felhasználói felületen lehet tévét nézni, 
DVD-t lejátszani, zenét hallgatni, CD-t és DVD-t írni. 
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RADEON 9800XT 
Es BRADEON 9600XT 


Új ATI videokártyák jelentek meg a közelmúltban. 
Ezek legfontosabb adatai a következőek: a 9800XT 
magsebességét 325 MHz-ről 412 MHz-re növelték (ez 
269o-os növekedés, eredetileg a pletykák 425-4- MHz- 
ről beszéltek). A memória sebessége pedig 730 MHz. 


A 9600XT esetében 500 MHz-es mag-, illetve 600 
MHz-es memóriasebességről beszélhetünk majd. Ha- 
marosan magunk is teszteljük majd az új kártyákat, és 
mi is kíváncsian várjuk, hogy az új szerzemények oda- 
vernek-e az NVIDIA csúcsmodelljeinek. . . 


GANMNMEBOY ADVANCE 
MINT VIDEOTELEFON 


Egy körülbelül 110 dolláros (kb. 25 ezer forint) ki- 
egészítő segítségével, amely digitális kamerát, fej- 
hallgatót és mikrofont tartalmaz, a GBA videotele- 
fonná alakítható át. Egyszerűen csak be kell csúsz- 
tatni a játékkazetta helyére a készüléket, s keresni 


kell egy telefoncsatlakozást. Természetesen a vonal 


másik végén egy ugyanilyen Campho Advance ki- 
terjesztéssel rendelkező GBA-tulajra van szükség, 
hogy videotelefonálni lehessen. A készülékhez 


nem szükséges internetelérés, teljesen normális te- 


lefonvonalon használható. A fejlesztők azonban 
dolgoznak már egy széles sávú változaton is. Egy- 
előre Japánon kívül máshol nem várható a beve- 
zetése, hiszen a helyi piacon legalább 10 millió 
GBA található (ez a szám e 34 millió). 


ÚJ TÖRVÉNYTERVE- 
ZETA FÁJLCSERÉLŐK 
VÉDELMÉBEN 


Az utóbbi időkben az egész világ másról sem 
beszélt, mint a RIAA (Recording Industry 
Association of America) harcáról a különböző 
állománycserélő rendszerek, illetve felhasználók 
ellen. Több ítélet született már (lásd Napster el- 
tűnése), a harc azonban folytatódik, ahogy 
újabbnál újabb programok jelennek meg. Ehhez 
kapcsolódik egy hír, amely szerint az amerikai 
törvényhozás elé új törvényjavaslatot terjesztett 
be Sam Brownback szenátor: ennek alapján az 


internetszolgáltatók többé nem adhatnának ki 
felhasználói adatokat mindaddig, amíg be nem 
perelik a felhasználót. Ezzel a felhasználók ada- 
tainak védelme is megvalósulna, arról nem is 
beszélve, hogy a jogaik sem szenvednének 
csorbát, ugyanis hatalmas felháborodást keltett 
az USA-ban, hogy a szolgáltatók kiadták előfize- 
tőik adatait a RIAA-nak. Elemzők szerint ez a tör- 
vénytervezet elfogadása esetén a felhasználók- 
nak lenne igazán jó. 


GAMESTAR 2003. OKTÓBER 


e. 
Örökítsd meg a legszebb pillanatot... 


rögzítsd a legérdekesebb képsorozatot... TI , 
köldű tovább üebén, . jú Genius § 


legyél Te is ott a net-konferencián... 
a Genius digitális kameráival! 


Ne hagyd ki! 


G6-Shot P21ü DIGITAL CAMERA 

e 21 megápítni telbartáts 

e színes 1.5 TFTLCD kijelző 

s Pr digitális zaam 

e BME fágh memória, SINMMC bővitési lehetőség 
5 wenb-kamera územműdi 


zh SYMBÖL ÖF EXCELLENCE 
a SÓI WINÉR 
kh dlás 
VideoCAM Líve sz E 
a Tálméáretkű diéjtális terképezőgén. 
PC-kaméra és web-kamera VideoCAM Express 
ú fetéjéve ezalol ú. 100 ÜÚÚ piral felbontású web-kamera web: Wwyru genius.hu 
a 00 000 pisel keltaírtászú mubrkártsérű 4 [36 csadninzás : 
2 mint, altos képítisááts Képviselet: G.Metwork Kft. 
a [SE eralikozis 


1139 Budapesi, Taw u 4/2. fsz. 


Tal: 239-TOZT, Főgr 452-OTZO 


PIACTÉR 


EG10 USB PHONE 


u CÉG: Nobel Hungary Kft. a TELEFON: 487-0470 m ÁRA: 20 000 Ft-táfa 


u WEBSITE: http://www.nobel-hungary.hu/ 


okan próbálkoznak 
internetes élőhangos 
csevegéssel, de a ta- 


pasztalatok nem mindig bizta- 
tóak: nem jön létre a kapcso- 
lat, megszakad, szaggat. 

A Yamamoto USB telefonja 
olyan PC-hez kötött megoldást kí- 
nál, amellyel számítógépeket és ha- 
zai, külföldi telefonszámokat egyaránt 
jobb minőségben hívhatunk. 

Az ezüstszínű, kijelző nélküli ,hasábfon" 
bármely USB 1.1-kompatibilis PC-n használ- 
ható. Maga a vas tartalmaz egy mikrofont, 
hangszórót és számbillentyűket, a háttérben pe- 
dig a cég szerverei kapcsolódnak a távbeszélő-há- 
lózatokra (telefonvonalakra). A cikk írásakor egy 
perc USA-távhívásért 11 forint 50 fillérrel csökkent 


JAZZ SPEAKERS JS5 9938 


egyenlegünk, hazai mobilszám elérésekor pedig 
53 forinttal. A legjobban hongkongi kapcsolatain- 
kat virágoztathatjuk fel, percenként mintegy 9 
forintot ,költekezve". A pontos, pillanatnyi 
tarifák lekérdezhetők a forgalmazó honlap- 
ján. 3000 és 6000 Ft-os bruttó összeg 
értékű adagokban vásárolhatunk 
feltöltőkártyákat a hazai forgalma- 
zónál, a kezdőkészletben csak 
néhány dolláros adag lapul. 
Teljesen ingyenesen hívha- 
tunk más USB Phone ké- 
szülékeket egyedi azo- 
nosító számuk alapján. 
A beszélgetések már 
meglévő internetkapcso- 
latunkat veszik igénybe - nyil- 
ván ennek díja nincs benne a fen- 


u CÉG: Kelly-Tech Kft. a TELEFON: 350-1246 m ÁRA: Bevezetés alatt 
u WEBSITE: http://www.kellytech.hu; http://www.jazzspeakers.com 


szer lemaradt összehasonlító tesztünkről, mert 

akkor nagy testvére, a 9940-es típusjelzésű mo- 
dell nyert, és ennek is igen jó esélyei lettek volna. 
Mit is tud ez a szimpatikus kis készlet? Egyrészt öt 
kis, 2,5 hüvelykes szatellit, valamint egy szép nagy 
subwoofer adja a hangot, másrészt nagyon kis 
pöpec irányítórendszere van a cuccnak (elegáns, 
pici, álló torony) - s ez még mind semmi! Emellé 
még távirányítót is kap az, aki nem akar székéből 
vagy ágyából felkelni, hogy vezérelje a ketyerét. 
Magyarán a luxus magas szintű. Szerencsére a ké- 
szülék kinézete is igazodik ehhez: letisztult, egy- 
szerű és mégis elegáns, ahogy azt kell. Mindehhez 
azért tudatában kell lennünk annak, hogy minden- 
féle divatos csatlakozóval és átalakítóval fel van 
szerelve, tehát nemcsak PC-hez, hanem hifihez 
vagy házimozihoz is jól használható. S milyen 


B kár, hogy ez az 5.1-es hangszóró rend- 


a megszólalás? Ahogy ez a tesztben is volt, egy- 

a Dreamhunter nevű banda nótáit nyomattuk, 
nagy-nagy sikerrel! Beethoven csodásan szólt, mi- 
után mindent megfelelően beállítottunk, a mélyek 
meggyőzőek, dinamikusan teltek, továbbá a kö- 
zép- és a magas tartomány is jól szól. Techno vagy 
elektronikus muzsikára kiemelkedő, rockzenére 
megfelelő, akciófilmekhez kiváló. Egyetlen hibája 
talán, hogy nincsenek benne beépített egualizer 
(hangszínkiemelő) funkciók: magyarán a néhány 
effektet (térbeliség, dolby stb.) kivéve nem lehet 
kiemelni a magasakat vagy a mélyeket, és még 
előre beállított hangszínhatások sincsenek. Látha- 
tóan tehát a tervezőmérnökök nem igazán gon- 
doltak azokra, akik hifirendszerekhez akarják csat- 
lakoztatni a JSS 9938-at. Ez persze csekélység a 
készülék tudásához képest, hiszen tudja az AAC-t 


AOPEN HSGOOB 


u CÉG: RCE § TELEFON: 309-4700 u ÁRA: 27 500 Ft-táfa 


u WEBSITE: http://www.rce.hu 


PC mindenféle alkatrészéről rengeteget 
A írunk, de egyet hajlamosak vagyunk el- 

hanyagolni: azt a dobozt, amelyben 
a többiek laknak, vagyis a házat. Azt gondolhatnánk 
róla, hogy mindegy milyen, csak beleférjenek a hol- 
mik. Az azonban, aki valaha is szerelt már ilyent éle- 
tében, tudja, hogy a PC igazi esszenciája a ház. 
Az AOpen szép fekete háza egyrészt színe miatt, 
másrészt alapfelszereltsége okán máris megnyerte 
a tetszésünket (s akkor még nem beszéltünk ele- 
gáns formájáról). Aki valaha is foglalkozott 
sCasemoddinggal" (ez az unalmas PC-házak 
feltuningolására irányuló hobbi), az rengeteg dol- 
got ismerősként üdvözöl majd. Az átlátszó oldalfal, 
amelyen a neonok kifelé tudnak világítani, egyből 
nagyon dögössé teszi a négy 5,25 hüvelykes és két 
3,5 hüvelykes bővítőhellyel rendelkező kiszerelést. 
Az előre kivezetett csatlakozók (audio, USB, 
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FireWire) igen praktikusak, így nem kell a gép hátá- 
ban vagy a földön fetrengve turkálni, ha valamit 
csatlakoztatni akarunk. A meghajtókat tartó bölcsőt 
csavarmentes technológia rögzíti. A beépített hát- 
só és opcionális oldalsó ventilátor pedig garantálja 
a tökéletes hűtést. Az ugyancsak integrált tápegy- 
ség (a tesztpéldány esetében 350 W-os) szintén jó 
minőségű AOpen gyártmány (FSP350 sorozat), te- 
hát a házba nagy étvágyú PC-t is bátran pakolha- 
tunk (a doboz büszke P4 Ready! feliratot hirdet, de 
Athlonok is beköltözhetnek). A kellemesen lekere- 
kített élek sérülésmentessé teszik a szerelést, ami 
azért nem lényegtelen — kár, hogy ezt a legtöbb 
ma kapható házról nem lehet elmondani... 

Igen extrém eset kell ahhoz, hogy ez a modell ne 
feleljen meg az igényeknek, így bátran ajánlhatjuk 
mindenkinek, jó tervezése és kellemes külseje 
okán (kár, hogy általában igen kevesen forgalmaz- 


tebb sorolt árakban. 

A beszélgetések hangminősége meglepően jó, 

a válaszok késleltetése sem hosszabb a nemzetkö- 
zi hívásoknál megszokottnál, a felek egy időben is 
beszélhetnek. Mint minden internetes alkalmazás 
esetében, itt is gondok lehetnek a tűzfalakkal, vál- 
lalati telepítéskor érdemes előre egyeztetni a rend- 
szergazdával. Otthoni használat során valószínűleg 
nem lesz nagy problémánk. A hardver apró gyen- 
gesége, hogy egyszerűen halkan csörög, ezen ja- 
víthatna a gyártó a későbbiekben. 


1 nagyon olcsó 4 tűzfal esetén szakértő 
nemzetközi beszélgetés 


ajánlott 


£ jó hangminőség 
1 alapos magyar kézikönyv 


és a Dolby Surround Pro Logic II-t is. Ismét csak 
elismerően bólinthatunk a Jazz Speakersnek: jót 
alkottak. 


Értékelés 


ft telt, dinamikus hang 


4 nincsenek hangszínki- 
1 jó vezérlés emelő funkciók 


1 elegáns 


nak fekete előlapos CD- vagy DVD- olvasót, pedig 
úgy lenne az igazi). Reméljük, az AOpen hamar ki- 
hoz ebből a házból egy , Aluminium Editior" -t, 
mert az lesz maga a tökély 6. 


1 elegáns forma 4 nem alumínium 
1 jó szerelhetőség 
1 kiváló hűtés 
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computers 


BOTT Bp, Király ii. 69. Tal: 413-ALESD Nyiea: Hálfő-Pártak: 10-19, 3zec 1-4 
évé ZET KA TOONTH OLT GE Félt ETV ErvdöEKEL E TÖTT EVETT rk ÍFési 


ADSTECH 
DVD XPRESS 


HCÉG: ATCOMP ETELEFON: 431-3415 
HÁRA: 27 800 Ft--áfa NVWVEBSITE: http://www.atcomp.hu 


Azoknak biztosít analóg videoforrás- 
ból való digitalizálási lehetőséget a 
DVD Xpress, akik nem szerelhetnek 
PCI kártyát PC-jükbe, vagy nem sze- 
retnének szereléssel bajlódni. USB 
1.1 vagy USB 2.0 csatlakozás szüksé- 
ges a készülék üzemelte- 
téséhez, tápellátását 
külső adapterről 
nyeri. Kompozit 
videó (RCA), szte- 
reó hang (RCA) és 
S-Video csatlakozást kí- 
nál a készülék, a videojelek MPEG jel- 
folyammá alakításáról pedig a pro- 
fesszionális készülékekben is alkalma- 
zott Cirrus Logic 2280 DVD Encoder 
lapka gondoskodik, jó minőségben. 
Ha csak lassú USB 1.1 csatlakozással 
rendelkezünk is, a képminőség még 
mindig a házi DVD szintjén lehet (ma- 
ximum 6 Mbps sávszélességű 
MPEG2). USB 2.0 csatlakozással el- 
mehetünk egészen 15 Mbps-ig. Az 


angol nyelvű kézikönyv figyelmeztet, 
hogy USB 2.0 meghajtóprogram- 
kompatibilitási okokból csak Win- 
dows 2000 vagy Windows XP alatt 
eredményez helyes működést 
(Win98SE és WinME alatt csatlakoz- 
zunk inkább USB 1.1 aljzatra). 
Speciális videodi- 
gitalizáló célalkal- 
mazást mellékel 

a gyártó, mely tar- 
talmaz a VHS kazet- 
tákhoz használatos 
állítható szűrőt is. 
Hogy felvételeinket szerkeszteni is 
tudjuk, a Ulead Video Studio 7.0-t ta- 
láljuk a csomagban, mellyel elvégez- 
hető a DVD-menü felépítése és a le- 
mezre írás is VCD, SVCD és DVD for- 
mátumban egyaránt. Főként notesz- 
gép-felhasználóknak ajánlhatjuk a 
DVD Xpress-t, hisz akár USB 1.1 csat- 
lakozással is DVD-minőségű felvétele- 
ket készít. 


Értékelés 


1 hasznos digitalizálásnál 


a4d 


4 kár, hogy nincs FireWire 


v gaürör 


Áezsztslalébtet üaépek ! 


Számítégépek munkahelyre, allhozra, ! 
adktágnápettk Járt, widroszárke szár tére, úrafikára: perem engen veze 
.( Randszarak tarvazása, Émiítésea, 
karbanzztása; cégak, jbvegzgágeolgjási baljag közű EEEVEZtEEE 


CA GÁSH LEHNE A. SULINET? 
Hátra met bérggőrinnattebs ritiöérnizezt 
MKATRÉKBEK Mát KEDVEZŐ áröta ii 
sára mert at szír Ír eöigíttánlán 


Totszrátagasz kortagrőciók., 
köáötiségük nülkül, akár £0-IZÜ ezer 


kart öeöjébán ön öfeünEzT eler vővjsüül, 
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FREECOIVI 


BEATMAN 3 


HCÉG: Napfény Kft. H TELEFON: 204-7333 MÁRA: 39 920 Ft-táfa 
EVVEBSITE: http://www.multimedia.hu; http://www.freecom.com 


Nagyon karcsú és elegáns jelenség a 
Freecom legújabb Beatmanje, mely 
CD/MP3/WMA lejátszóiknak sorát 
gyarapítja. Különös ismertetőjele az 
elegáns magnéziumborítás, mindösz- 
sze 13,9 milliméteres 
vastagsága és szin- 
te elhanyagolható , 
tömege. Bár nor- 
mál méretű, 12 
centiméteres CD- 
ket képes fogadni, kar- 
csúsága okán mégis belefér 

akár egy normál férfifarmer zsebébe 
is. Oldalán néhány nyomógomb sora- 
kozik, teljes funkcióköre a távirányító 
révén érhető el, mely egyben a jó mi- 
nőségű Sennheiser fülhallgató hosz- 
szabbítójaként is szolgál. A Beatman- 
féle kékben ragyogó grafikus kijelző is 
ebben a modulban található, felvonul- 
tatja a felvételek ID3 címkéit, kijelzi a 
töltési állapotot. 


Értékelés 57 


1 szupervékony kialakítás 
1 remek rázkódásvédelem 
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Hiszzirtűlretés  helrszimi ügyümtéréseri 
a Ikalreary reririararisőa. BNT-T- Wizdeea CTH-jrsczűi HZ ZH 


kente kek. -2k vann kötik resen rrár 


HEs, mrzracaeátt] 7003. 


Októbe 


F szakkiálíítázés Vásár a 


Mivel a készülék helyenként véko- 
y ma 
FABULES 


nyabb is, mint egy ceruzaelem, tápellá- 
tását speciális, lapos akkumulátorokkal 
oldották meg. Egy szuszra 36 aktív órát 
képes szolgálni a készülék, így töl- 
tésre ritkán van szükség. 
CD-kapacitás tekinte- 
tében 700 MB-ig 
mehetünk el, illetve 
kislemezek esetében 
240 MB-ig. Beépített 
rázkódásvédelme 480 
másodpercig hathatós MP3-leját- 
szásnál, 128 kbit/s tömörítés mellett. 
MP3, illetve WMA kódolás esetében is 
320 kbit/s sávszélességig képes felvé- 
teleket lejátszani. Extra funkcióként au- 
tomata hangolású FM-rádiót építettek a 
készülékbe. 
Tesztüzeme alatt nagyon megbízható, 
jó minőségű jószágnak bizonyult 
a Beatman 3, ha futáshoz nem is, de 
sétához, utazáshoz készséggel ajánljuk. 


r 24-25-26 
etőfi Csarnok, Városliget 


4 vételára nem oly kedvező 
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Talán sokuriíhak vannak 
még halovány emlékfoszlá- 


nyai a távoli múltból, a rnát- 
rixnyomtatók korszaká- — 
nak hajnalábóli zek akora 
nyomtatók bi 

sem voltak ke: 


maa nyomtatá 


Errea kére e keőcébük 


uáli tész- 
9 


gebbi nyomtatókról, de megvallom, nekem is sokszor meggyűlt a ba- 

jom saját készülékemmel. Persze a mátrixtűs nyomtatók is igen ko- 
moly fejlődésen estek át az évek során, bár ettől függetlenül manapság már csak 
elvétve, itt-ott találkozhatunk velük. Elsősorban olyan helyeken, ahol nem a 
nyomtatás minősége, hanem a mennyiség és a költség az elsődleges szempont. 
Jelenleg a megfizethető árkategóriában helyettük a mindenki számára elérhető 
áru és minőségű tintasugaras nyomtatók hódítanak. De mi a helyzet, ha az egy- 
szerű földi halandó vásárlásra adja a fejét?! Az ember azt gondolná, könnyebb 
dolga lesz, mint mondjuk VGA kártya vagy processzor vásárlása esetén - hiszen 
csak leveszi a polcról a legolcsóbb és legszimpatikusabb tintasugaras nyomta- 
tót, a pénztárhoz baktat, fizet, majd elégedetten távozik a boltból. Na igen, de itt 
is érvényes az, hogy nem mindig az az olcsóbb, amiért ténylegesen kevesebbet 
kell kifizetnünk! 


T alán egy picit ijesztően hatott a bevezetőben említett pár gondolat a ré- 


HL ] 
A kérdés jogos. Ugyebár rendelkezünk egy bizonyos pénzmaggal, amelyet 
szeretnénk a lehető legjobb tintafaló szörnyetegbe befektetni. Legelőször is, 
mielőtt meggondolatlanul vásárolnánk, az , akció" felirattól és a piros filctollal 
áthúzott félártól megrészegülve, érdemes eldönteni, mire és mennyit szeret- 
nénk használni leendő nyomtatónkat. Ha megszállott játékosok vagyunk, és 
csak olykor-olykor kell igénybe venni a printert, egy alsó kategóriás tintasuga- 
rasra lesz szükségünk. Feltehetően viszonylag nagyon keveset fogjuk használ- 
ni, így nem lényeges, hogy ezek a gépek jobban pazarolják a tintát, mert így 
jó pár hónapig elég lesz, egy idő után pedig úgyis beszárad a patron. A másik 
eshetőség, hogy igenis sokat nyomtatunk, különféle dokumentumokat, pre- 
zentációkat szeretnénk egy-két színes képpel illusztrálni. Ebben az esetben 
már igenis számít a nyomtatók egyik meghatározó tényezője: az, hogy az 
adott festékpatron milyen költséget jelent majd, és mennyi ideig lesz elég. 
Ilyenkor egy középkategóriás tintasugaras lesz a legjobb társunk a munkában. 
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Igaz, másfélszer - esetleg kétszer - annyiba is kerül, mint olcsóbb kategóriás 
társai, hosszú távon viszont a pénztárcánk is érezni fogja a kedvezőbb fo- 
gyasztást. A harmadik eset, vagyis a másik véglet, amikor rendelkezünk egy 
olcsósága miatt egyre inkább teret hódító digitális fényképezőgéppel, és sze- 
retnénk a megörökített pillanatokat ténylegesen papíron is látni, megosztani 
ismerőseinkkel. Erre a célra egy drágább, felső kategóriás tintasugaras készü- 
léket kell beszereznünk, amely - azonkívül, hogy gazdaságos (ez azért a fotó- 
nyomtatásra annyira nem jellemző 8) - képes minőségi nyomtatást végezni. 
Éppen ezért tesztünkbe az itthon is kapható, elérhető árú tintasugaras nyom- 
tatókat neveztük be abban bízva, hogy cikkünk átolvasása után mindenki 
megtalálja az igényeinek megfelelő típust. 

H ANISEÉ EL IK?! 
Mint minden más vásárlásnál, az ember itt is legelőször a gépen fityegő árcé- 
dulát látja. Ez az ár is igen meghatározó mindaddig, amíg a pultnál fizetnünk 
kell, de hosszú távon figyelembe kell venni az adott gép gazdaságosságát, a 
nyomtatási költségeket is. Hisz gondoljunk bele, egyáltalán nem mindegy, 
nyomtatónk hány lapot, adott esetben fotót képes kinyomtani egy adott festék- 
patronnal. Itt sajnos kénytelenek voltunk a gyári értékeket figyelembe venni, a 
teszt szűkös időtartama sem tette lehetővé, hogy minden nyomtatónál ellőjünk 
egy teljes tintapatron-garnitúrát. Természetesen az ár és a gazdaságosság fi- 
gyelembevétele után következik a legfontosabb: maga a nyomtatott anyag mi- 
nősége. Egy magas felbontású képet kinyomtatva, és azokat összehasonlítva 
hamar kiderül, melyik készüléknéll fedezhetők fel a színtorzítás jelei, az erőtlen 
árnyalatok, fakó színek és egyéb, a minőséget rontó tényezők. A minőség után 
evidens módon megvizsgáltuk a nyomtatandó anyag minőségének és a nyom- 
tatási sebességnek az egymáshoz viszonyított arányát, illetve magát a nyomta- 
tási és üzemelési zajszintet. Végezetül pedig alaposan szemügyre vettük a ter- 
mék felszereltségét, a kiegészítőkre, a mellékelt szoftverekre, illetve a 
meghajtóprogramok mennyiségére és minőségére kiterjedően. 
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HP 3650 


A teszt mindkét HP résztvevője 
azonos dizájnnal van megáldva. 
Egyetlen különbség kinézetre 

a kettő között, hogy a 3650-es 
valamivel kisebb helyet foglal az 
asztalon. A papíradagoló tálca 
egy ügyes trükkel hajtható elő, 
így körülbelül 100 darab A/4-es 
papír fér a bemeneti tálcára — 
más kérdés, hogy ennek viszont 
csak a töredékét célszerű bele- 
rakni, mert a kimeneti tálca nem 
bír el annyi papírt. A ,kenyértartó" tetejét felnyitva előkerülnek a patrontartók, me- 
lyekbe egy három különböző színt tartalmazó színes és egy fekete kazetta helyez- 
hető. A teszt során igen halkan muzsikált, percenként átlagosan 8-9 oldalt tudott 
kinyomtani szöveges dokumentumokból. Színesben dolgozva teljesítménye en- 
nek felére csökkent, ám még így is elfogadhatónak találhatjuk. Egy patron külön- 
ben - a gyártó szerint - átlagos (590) fedettség mellett kb. 190 színes A/4-es oldal 
nyomtatására elég, fekete oldalakból pedig 220-at képes teljesíteni. Maximálisan 
hardveresen 1200 dpi, színes üzemmódban pedig 4800 dpi felbontásra képes. Bár 
a HP 3650-es egy alsó kategóriás gép, opcionális fotópatronnal akár fotóminőségű 
képeket is nyomtathatunk, viszont ezek nívója azért nem fogja megközelíteni a drá- 
gább és minőségi gépek által produkált képekét. Ezt a nyomtatót bátran ajánljuk 


bárkinek, aki nem mennyi- 


Lexmark Photo 706 


nőségre törekszik, ugyan- 
akkor egy megfizethető, 
gazdaságos tintasugarast 
szeretne. 


HARDVERTESZT 


HP 5150 


A már említett 3650- 
es nagytestvérét tisz- 
telhetjük az 5150-es- 
ben. Kialakítása 
ugyanolyan praktikus, 
mint az elődé, a tálca 
elöl van, így könnyen 
betolhatjuk egy sa- 
rokba, feltehetjük egy 
polcra. A nagyobb 
csomagolásban kicsi- 
vel több extra lapul, 

a meghajtóprogramot 
bogarászva viszont 
sok új hasznos funk- 
ció kerül elő. Az egyik legfontosabb, hogy a PhotoREt III technológiának kö- 
szönhetően nyomtathatunk szép színes képeket (max. 4800 dpi) fotópapírra, 
akár keret nélkül is. A kinyomtatott minőség ráadásul nagyon jó, igaz, cseré- 
be viszonylag sokáig szüttyög vele, és a zajszint is magasabb. Ami a fogyasz- 
tást illeti, a normál fekete patron körülbelül 450 lap nyomtatására képes az át- 
lagos (590) lefedettség mellett, színesből pedig 390 oldal a kapacitása. A se- 
bességgel nincs gond, egy normális nyomtatás hamar lezajlik, leggyorsabb 
módban 19, minőségibb módban pedig 4-5 lapot képes elkészíteni percen- 


ként. Ami az árat illeti, az 


teljesen elfogadható, mi 
Lexmark 225 


több, szolgáltatásaihoz 
és minőségéhez képest 
egyenesen barátinak ne- 
vezhető. 


A Lexmark igen jól teljesí- 
tett az olcsóbb kategóriá- 
ban, kíváncsiak voltunk, 
vajon mennyire állja meg 
a helyét a nagyok közt. 

A teljesen ,darkos" külső 
egy maximálisan 
1200x4800 dpi felbontású 
mechanikát rejt, amely két 
patronból (öt színből) ké- 
pes gazdálkodni Ink-Jet 
technológiával. Ez is ké- 
pes az előbb említett fotó- 
nyomtatásra: ennek minő- 
sége nagyon meggyőző, 
de úgy általában véve is a P7O6-os nagyon szépen, problémamentesen nyom- 
tat. A zajszint teljesen minimális, néha meg kellett böködni, hogy vajon él-e még 
J. Egyetlen negatívumként azt tudom felhozni, hogy nagy részletességnél, illetve 
fényes vagy matt fotópapírra történő nyomtatásnál igen belassult a folyamat. 

A festékkel viszont igen jól gazdálkodik, körülbelül azonos nyomtatási költségek- 
kel rendelkezik, mint a HP 5150-es, esetleg egy picit talán jobbal. A mellékelt ext- 
rák, szoftverek és a meghajtóprogram megfelelő, az ár ebben a kategóriában 


szintén elfogadható. 


A Lexmark Photo 706 
nyomtatóját elsősorban 
azoknak ajánlanám, akik- 
nek a minőség és az ala- 
csony zajszint a mérvadó. 
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A HP 3650-esének tesz- 

telése után a Lexmark 
kiskategóriás nyomta- 

tója is boncasztalra ke- 

rült. A szolid csomago- 

lásban és a mellékelt 

extrákban körülbelül 

azonos szintet képvisel- 

tek, kialakításban vi- 

szont a Lexmark vona- 

lai kicsit robusztusab- 

bak, az asztalon is pici- y 
vel több helyet igényel- 

nek. Ami a paramétere- 

ket illeti: a 225 maximálisan 1200 dpi felbontásra képes, ám ennek ellenére igen 
szépen nyomtat még színes képeket is, ráadásul a hangerejével is meg vagyunk 
elégedve, épp hogy szolidan zümmög. A mellékelt 2 teljes patronnal átlagosan 
205 oldal fekete és 140 oldal színes dokumentum nyomtatható, továbbá az is igen 
pozitív, hogy a festékpatron ára is elég kedvező. A mellékelt szoftver és extrák 
mennyisége hagy még némi kívánnivalót maga után, ám a meghajtóprogram en- 
nek ellenére nagyon okos. Szinte minden fontos paramétert meg tudunk 
változtani, sőt a nyomtatás befejeztére egy női hang is figyelmeztet. Azt hiszem, 


aki az olcsó kategóriában 


nézelődik, annak bátran 
ajánlhatjuk a 225-öst. Ki- 
váló képminőségével és 
csöndes működésével 
igen jól teljesített. 
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Egyszerűség mindenek felett 


CÉG CANON HUNGÁRIA KFT. TEL 237-5900 ÁR 8 290 FT--ÁFA 
HONLAP WWW.CANON.HU; WWW.CANON.COM 


A Canon nem éppen 
kis dobozából egy pa- 
rányinak szintén nem 
nevezhető szerkezet 
került elő. Letisztult, 
egyszerű forma, 
könnyű kezelhetőség 
— ezekkel jellemezhet- 
nénk az i550-est. 
A Bubble Jet tovább- 
fejlesztett Microfine 
Droplet eljárást hasz- 
nosítva 1200x4800 
dpi felbontásra képes, összesen négy alapszínból dolgozik. A közepes zajszint 
mellett működő i550-es igen gyors, a gyári adatok szerint teljesítménye megkö- 
zelíti a HP 5150-esét, ám ennek ellenére egy hajszállal gyorsabban nyomtat. 
Más kérdés, hogy fekete oldalból csak 330-at, színesből viszont 470-et képes 
produkálni. A nyomtatás minősége remek, a mellékelt fényes fotópapírra sze- 
gély nélkül is szép és éles képeket állított elő. Legnagyobb negatívuma a már 
említett zajszint, ami az előtte teszteltekhez képest egy kicsit magasabb. A mel- 
lékelt szoftverek és egyéb kiegészítők terén is elég rosszul teljesít, ezt viszont az 
igen jól használható és konfigurálható meghajtóprogram kompenzálja vala- 
micskét. A Canon i550-es 


Képminőség: 25/30 mindent összevetve re- 
Gazdaságosság: 16/20 mek nyomtató: meggyő- 
eza aló Hi A8 ző gyorsasággal képes 
Felszereltség: — 10/15 szepen és egyenletesen 


nyomtatni. 


A teszt végezetével elmondhatom, hogy csöppet sem ne- 
vezhető könnyűnek a választás. Ha csak sima hobbikerté- 
szek vagyunk, és csupán hébe-hóba szeretnénk nyomtatni 
- ráadásul akkor sem fotóminőségben - akkor az alacsony 
kategóriás és olcsó, ám minőségi HP 3650-est ajánlhatjuk. 
Amennyiben valamivel többet szeretnénk használni nyom- 
tatónkat, és fontos számunkra a minőség, s néha szeret- 
nénk egy-egy családi képet kinyomtatva is megtekinteni, 
akkor a felsőbb kategóriás nyomtatók közül kell választani. 
Ezek közül a Lexmark Photo 706-ost ajánlhatjuk: igencsak 
elfogadható paraméterekkel és költségvonzatokkal rendel- 
kezik. Akik viszont mindenképpen a csúcsra vágynak, sze- 
retnék a lehető legjobb minőséget és szolgáltatásokat bir- 
tokolni, azoknak az Epson Photo 915-öse jelenti a legjobb 
megoldást, kimagasló nyomtatási minőséggel és egyéb 
extra szolgáltatások garmadájával. 

Mady 


Létezik, hogy kihagyták a nyomtatókábelt a dobozból? 

Az igazság az, hogy egyetlen gyártó sem mellékel USB kábelt a nyomtatók- 
hoz. Amikor tényleges vásárlásra kerül a sor, ne felejtsünk el beszerezni 
egyet, ezzel megkímélhetjük magunkat a kellemetlenségektől! 

Mit tegyünk, ha viszonylag hamar kifogyott a festékünk, pedig keveset 
nyomtattunk?! 

Mielőtt pánikszerűen megpróbálnánk visszarohanni a boltba, és felelősség- 
re vonni az eladót a nyomtató nem gazdaságos volta miatt, nem árt, ha tisz- 
tában vagyunk vele, hogy némely nyomtatóhoz úgynevezett demó patrono- 
kat mellékelnek. Ezek, akárcsak a játékok, csak kipróbálásra valók, jobb eset- 
ben félig vannak feltöltve festékkel. 
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A professzionális 


CÉG EPSON DEUTSCHLAND GMBH. TEL 06-30-278-3700 
ÁR 35 200 FT--AFA HONLAP WWW.EPSON.HU; WWW.EPSON.COM 


Legutoljára az Epson fo- 
tónyomtatója került be- 
vetésre. Itt aztán min- 
dent találunk a csoma- 
golásban: a vaskos kézi- 
könyvtől kezdve 
a szalagpapírtartón át 
a különféle memóriakár- 
tya-olvasó PCMCIA kár- 
tyákig bezárólag. A ko- 
moly hatást keltő design 
mögött egy MicroDot el- 
járású piezo- 
tintasugaras fej bújik meg, amely 5760 dpi-re (fekete és színes) van optimalizál- 
va, és öt színből gazdálkodik. A nyomtatási sebességgel semmi gondunk nem 
lehet, a konkurens modellekhez képest is igen gyors, ráadásul ehhez megfelelő, 
alacsony zajszint is társul. Nyomtatási költsége szintén kedvező, 3,590-os fedett- 
ség mellett 540 fekete-fehér lapot képes előállítani, színesből pedig ennek közel 
a felét. A kinyomtatott képek szépek, élesek, a színes fotópapírra történő nyom- 
tatás minősége pedig minden elismerést megérdemel! Egyetlen negatívumként 
csak azt tudnánk felróni a 915-ösnek, hogy a nyomtató alapára viszonylag ma- 
gas. Ennek ellenére az, aki emellett dönt, egy minőségi, lehetőségekben és ext- 
rákban nagyon gazdag 


Képminőség: —— 29/30 készüléket vihet haza. Rá- 
Gazdaságosság: 17/20 adásul az sem utolsó 
Beeséd 1. 73 szempont, hogy mindez 

8 azdaságos nyomtatással 
Felszereltség:  15/15 9g 9 y 


párosul. 


Létezik olcsóbb feltöltési eljárás is?! 

A válasz: igen. Bizonyos cégek az új patron árának töredékéért kí- 
nálnak tintautántöltést. Egyetlen szépséghibája a dolognak, hogy 
erre a gyártók is rájöttek. A legmodernebb patronok már nem 
folyadékszintmérés alapján működnek, hanem egy chip számolja 
a papírra kilövellt festékcseppek számát. Ha ez a szám elért egy 
szintet, hiába töltjük fel, nem fog működni, és vehetünk egy újat. 
Hogyan cseréljünk festékpatront? 

Mielőtt nekilátnánk a műveletnek, nagyon fontos, hogy a gépet 
ne kapcsoljuk ki, csak bekapcsolt állapotban lévő nyomtatóban 
cseréljünk patront. Így rengeteg kellemetlenségtől, többek közt 
az ,ál"-kifogyásoktól is megkímélhetjük magunkat. 

Milyen papírra érdemes nyomtatni? 

Teljesen hétköznapi esetben, amikor csak szöveget nyomtatunk, 
teljesen mindegy. Amint színes képeket is szeretnénk papírra vet- 
ni, érdemes vagy lejjebb venni a nyomtatás minőségét (így nem 
ázik el a normálpapír), vagy drágább fotópapírt kell beszerezni! 
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ógé- 
harc 
meg- 
gy egyes já- 
ilyen szinten él- 


etünk. Ha már meg- 
van a bika gépünk és . 
maxon minden töke 
még mindig b 


gértesztet jóval nehezebb készíteni, mint 
E mondjuk egy grafikuskártya-összeállítást. 

Már csak azért is, mert boldog-boldogta- 
lan gyártja ezt a perifériát, és talán soha nem is tud- 
nánk összeszámolni, mégis hány fajtájuk létezik (ta- 
lán a National Geographic emberei vállalkoznak 
egyszer e nemes tettre 0). A lényeg, hogy kikötése- 
ket kellett tennünk. Először is úgy döntöttünk, hogy 
a golyós egerek ideje lejárt. Következésképpen op- 
tikai egereket kellett összeválogatnunk. Ezeknek is 
létezik több fajtája. A magasabb árkategóriában 
a zsinór nélküliek, míg az alacsonyabban értelem- 
szerűen a zsinórosok kaptak helyet. Mindkettőből 
szemezgettünk, hogy mindenki kedvére válogathas- 
son. Látni fogjátok, nem mindig az az egér a rossz, 
amelyik mondjuk 200 forint alatt van, és egyébként 
pedig nem kell kényszeresen megvenni a legdrá- 
gább megoldást sem (úgyis lesz annál is jobb). 


JÁTÉKRA FEL! 

Egyébként pedig igen nehéz megítélni, hogy egy 
egér jó-e, vagy pediglen nemes egyszerűséggel 

a ,bukás" kategóriát érdemli ki. Ha én egy egérről 
most azt állítottam, hogy nem igazán megfelelő, 
akkor azt azért tettem, mert valóban nehéz volt irá- 
nyítani. Hiába nagyon olcsó - ha nehéz használni, 
nem érdemes befektetni ebbe. A hosszas tesztelés 
több fázison keresztül zajlott. Először is játékokban 
vettem szemügyre a kicsikéket: a sokak által is- 
mert Ouake 3, illetve a GTA 3 voltak a kiszemelt 
tesztszoftverek. A felhasználói programok között 
próbálgattam az Adobe Photoshopoct, illetve ter- 
mészetesen, amennyire csak lehetett, nyüstöltem 
az egérkéket netezés közben is. Mindezek alapján 
alakítottam ki azt a képet, amelyet most veletek is 
megosztok... 
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SUPER POWER OPTICAL MOUSE 
Elsők között érkezett szerkesztő- 
ségünkbe a Super Power el- 
nevezésű, világszerte ta- 
lán nem olyannyira is- 
mert termékcsalád 
egyike. Kialakítá- 
sában teljesen 
szokványos, 
úgy is mond- 
hatnám, hogy 
alapkiszerelésről be- 
szélünk. Mindösszesen három nyomógornb került 
rá, ám ez már bőségesen elég egy szimpla játék- 
nak. Akárcsak a nagy többség, ez is egyszerre jobb- 
és balkezes kialakítású. Az alsó fele egy részben át- 
látszó anyagból lett formázva, amely a mozgást ér- 
zékelő lámpácska piros fényét átengedi. Sem tele- 
pítésével, sem pediglen kezelésével nem volt sem- 
miféle gond. Meglepően jól teljesített, játékokban 
és különféle felhasználói programokban (például 
Photoshop) egyaránt. Nem mellékelnek hozzá sem- 
mit, de végül is ez nem olyan nagy probléma. 

A rendszer a gépre kö- 


a Álta 


Kezelhetőség: — 16/20 — tés után azonnal felis- 
Küllem: 10/15 meri, akár a rágcsálók" 
hr: 14/15 


többségét. Ha olcsó, és 
nem annyira különleges 
küllemmel megáldott 
egeret szeretnél, érde- 
mes ilyet venned. 
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A4 TECH BIG THUMB 

Az A4 Tech már nagyon sokféle egeret készített. 
Mostani tesztembe egy olyat választottam, amely 
a többihez képest valamiféle extrával rendelkezik. 


Ez rögtön megmutatkozik a képen is: nem egy, ha- 
nem mindjárt két görgő is ráke- 


rült (az egyik a vízszintes, hi 
Mt ) 


a másik pedig a függőle- 
ges mozgásért felelős 
- bizonyos 
internetoldalak 
böngészésénél 
teljesen ideá- 
lis). Ezek közül 
viszont csak az 
egyik a nyomógomb. 
További négy gomb található rajta, vagyis el- 
mondhatjuk, hogy ez is elég szépen fel lett szerel- 
ve. Sajnos a fogása nem igazán kellemes. Legfő- 
képpen az zavaró, hogy elég szerény árfekvésű 
alapanyagból készült. Ez bizony érződik, és játék 
közben igen kellemetlen tud lenni. Görgői azon- 
ban elég csendesre sikeredtek, nem kattognak 
olyan idegesítően, mint 


köatztásáé ás 18. TE a versenytársak nagy 
ullem: L ERETT 4 A 
B részénél. Ha volt már 
hr: 13/15 


A4 Tech egered, ez is 
tetszeni fog, ha még 
nem, nos, nem feltétle- 
nül ez a tökéletes vá- 
lasztás számodra. 
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SAMSUNG OPTICAL WHEEL MOUSE 
A minőségi termékeiről nevezetes Samsung is volt 
olyan jó, hogy belehelyezett egy egérkét kicsiny 
tesztünkbe. Első pillantásra látszik rajta, hogy ezúttal 
nem az extrákkal felturbózott, ,designolási láztól" 
túlfűtött megoldás kialakítása volt a cél. Éppen ezért 
csupán három gombocska került rá, és anyagából is 
érződik, hogy nem sokat kellett rá költeni a gyárban. 
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Jobb- és balkezesek egyaránt hasz- 
nálhatják, ennélfogva prakti- a 
kus. Miután már rendez- B? 
vényen is volt szeren- 
csém hozzá, körül- 
belül tudtam, 
hogy mire szá- 
míthatok. 
Ugyan nem egy 
csúcskategóriás 
megoldás, ám ép- 
pen ezért nem is méregdrága. Még azt is megvá- 
laszthatjuk, hogy milyen színezetűt szeretnénk. Két 
kiszerelésben kapható: van a képen is látható kék, il- 
letve testvérkéje, amelyen a csöppet áttetsző elem 
piros színben pompázik. 


Káta BE 28 Némi trükközéssel lehet 
Ár. em: RÉT MÉ TRÉ: L 
18/15 korrigálni az érzékenysé 


gén, de nem lesz tökéle- 
tes. Ha azon nyomban 
szükséged van egy egy- 
szerű egérre, nem jársz 
rosszul vele. 
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BENO OPTICAL MOUSE 
Egykor volt a talán még általatok is 
jól ismert Acer. A tajvani 
gyártó időközben nem kis 
átalakuláson ment át, 
belőle vált ki többek 
között a BenO. 
Megalakulása óta 
rengeteg hard- 
vert gyártott, a 
legkülönfélébb te- 
rületeken: egyebek! 
mellett noteszgépet, telefont, DVD lejátszó/író be- 
rendezést és így tovább. Talán már kitaláltátok: 
egeret is készít 9. Ezek közül is szereztem egy pél- 
dányt, s be is pakoltam aktuális tesztünkbe. 
Felülete érdekesen lett kialakítva. Ahol ujjunk 
a gombokat érinti, ott amolyan matt, kicsit tapa- 
dós felületet kapott; ahova pedig a tenyerünket 
helyezzük, az már sokkal finomabb, némileg tükrö- 
ződő felület. Három gombja remekül használható, 
igen érzékeny mikrokapcsolókat kapott. Mindezt fi- 
gyelembe véve megállapítható: igen jól kezelhető 
egérrel van dolgunk. Érdekes, hogy játékokhoz 
sokkal inkább használható, mint mondjuk rajzolás- 
hoz. A Ouake 3-ban például felettébb precíz moz- 
dulatokat tehetünk vele, 


Kezelhetőség: — 15/20 míg a Windowsban 
Üres 13/15 juj j 
hosszas állítgatás mel- 
13/15 9 


lett is csupán közepes- 
nek mondható. Igazi já- 
tékosoknak tökéletesen 
megfelel, ebben bizto- 

sak lehettek. 


829 


KENSINGTON OPTICAL MOUSE 
Életem során már igencsak sok- 

féle egérke járt a kezem- 
ben. (Nagyszülőknél 
még amolyan sajtza- 
báló is, de most 
nem ez a lényeg 
9.) Bevallom 
azonban, hogy 
Kensington márká- 
júval még soha nem volt dolgom. Éppen ezért 
aztán abszolút előítéletek nélkül ragadtam meg 

a lehetőséget. Elárulhatom: ellemes meglepetés- 
ben volt részem! 

A már említett szaladgáló cincogó színére emlé- 
keztetően szürkés burkolat teljesen leegyszerűsí- 
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tett. Egyszerre jobb- és balkezes is. Semmi feles- 
leges extra nincs rajta, egészen pontosan három 
gomb került rá (az egyik a görgő, természete- 
sen). Igazából az lepett meg a legjobban, hogy 
, alapbeállítással is remekül tudtam használni. 
Nem volt túl érzékeny, de úgymond lomha se. 
Éppen ezért rajzolni éppen olyan jól lehet vele, 
mint játszani. Bár fogása kezdetben eléggé eset- 
len (úgy tűnik, mintha igencsak olcsó burkolatot 
készítettek volna), ha megszokja az ember, már 
nem lesz vele gond. 


küen 18ég Miután semmi felesle- 
ullem: 1. s a 
es cicoma nincs rajta, 
12715... 998 000 7 


szerencsére a vételi 
ára egészen elfogadha- 
tó. Ha jobbfajta egérre 
vágysz, érdemes erre 
benevezni. 
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CREATIVE MOUSE LITE 
Ha meghalljátok a Creative nevet, szerintem leg- 
többen hangkártyára gondoltok. Ez persze érthe- 
tő, hiszen egykor hatalmas hírnevet szerzett ma- 
gának a cég. Azóta már nagyon sok más hardver- 
elemet is gyártanak, a grafikus kártyáktól egé- 
szen az egerekig. Nekem most ez a legutóbbi kel- 
tette fel az érdeklődésemet. Érde- 
kes, sőt azt is mondhat- , 
nám, hogy igen látvá- e 
nyos kis megoldás. 
Az ezüstös burko- 
latot csaknem átlát- 
szó műanyag elem 
díszíti. A gép be- 
kapcsolása után az 
egér felső részén fel- 
villan egy kék LED, amely 
igen pofás kinézetet kölcsönöz neki. Az alján ter- 
mészetesen az általános optikai egerektől meg- 
szokott piros szemecske csillan fel. Sok testvéré- 
hez hasonlóan ez is egyszerre bal- és jobbkezes. 
Akárcsak a Kensingtonban, ebben is kellemesen 
csalódtam. Remekül kezelhető, bár jóval fürgébb, 
mint az előbb tárgyalt megoldás. Minimális beál- 
lítással azonban reme- 


kül 16/20 — kül kordában tartható. 
TERET 12/15 — Kigzerelése - akárcsak 
13/15 


az előbbi modellé — há- 
romgombos, és mivel 
vételára sem annyira 
vészes, ebbe is érde- 
mes befektetni. 
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KOLINK OPTICAL MOUSE 

A Kolink egérkéje alapjában véve tel- 
jesen leegyszerűsített külle- 
mű. Semmi felesleges ci- 
coma, egyszerű meg- 
oldás. Egyszerre 
jobb- és balkezes, 
méreténél fogva 
úgymond min- 
denkinek fekszik. A 
számítógéphez PS2 
porton keresztül csatlakozik, telepítése nem 
okozott nehézséget. Dobozában egy 
meghajtólemez is található, bár ezt nem feltétle- 
nül kell telepíteni. Felhasználói programokhoz 
egészen jól használható, igaz, a játékoknál már 
kicsit nehézkesen. Egyes programokkal finomít- 
hatunk az érzékenységén, de ez nem az igazi. 
Mindazonáltal hozzá lehet szokni, és mondjuk a 
Ouake típusú játékok megszállottain kívül (akik- 
nek minden ezred milliméteres mozdulat számít 
9) mindenkinek jó lesz. Egyetlen idegesítő tulaj- 


Kezelhetőség: — 13/20  donsága, hogy a ben- 
Küllem: 11/15 — ne lévő LED a gép be- 
Ár: 14/15 


kapcsolt állapotában 
folyamatosan villog, 
ami - mivel a design 
egy része átlátszó - 
zavaró lehet. 
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WIN2ZTECH OPTICAL 3DIMOUSE 
A háromgombos egerek mező- 
nyében a WingTech is in- 
dult tesztünkben. Az 
egyszerre jobb- és 
balkezes kialakítás 
egészen pofás 
küllemmel páro- 
sul. Gépünkhöz 
USB vagy PS2 
porton keresztül ké- 
pes csatlakozni (ez utóbbit egy átalakító segítségével 
oldhatjuk meg, amelyet természetesen mellékelnek 
hozzá). A készülék alja enyhén átlátszó, így az alján 
pislákoló piros fényt némileg átengedi. Ez nem iga- 
zán zavaró, legalábbis nem annyira, mint egy másik 
típusnál. Zsinórja kellően hosszú, szerencsére nem 
nyirbálták meg annyira, mint az előbbi terméknél. 
Kezelése már nem olyannyira felhőtlen, felhasználói 
programokhoz inkább alkalmas, mint gyors reflexe- 
ket igénylő játékokhoz. Egy remek tulajdonsága 
mégis van: a görgőjét 


kül 12/20 úgy sikerült megalkotni, 
9 lál ele hogy teljesen csendes, 
15/15 


és nem kattog, mint 

a legtöbb versenytárs. 
Ha csendes jó barátra 
vágysz, feltétlenül sze- 
rezz be egy ilyet! 
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LOGITECH MX 700 CORDLESS 
OPTICAL MOUSE 
Mint minden valamirevaló kontrollertesztben, , egy- 
értelmű, hogy eb- 
ben is képvisel- 
tette magát 
a Logitech. Már 
elég régen bemu- 
tatták az MX széria 
ezen képviselőjét, ám 
nem hagyhattam ki (az új 
egérke pedig sajna nem érkezett meg 
lapleadásig). A kéz mintáját szinte tökéletesen for- 
mázó kialakítás 8 különálló gombot kapott. Ebből 
három a görgő közvetlen közelében található (az 
előbbi szintén egy nyomógomb). Hüvelykujjunk 
két másikat kezelhet, és ugyebár ott vannak a to- 
vábbiak: a bal és a jobb. A vezeték nélküli optikai 
megoldást két AA típusú tölthető elem működ- 
teti. Az ehhez tartozó töltő maga az egér tartó- 
ja. Játékokhoz és bármely más programhoz is 
kiválóan alkalmazható. Telepítése és kezelése s0- 
rán semmiféle problé- 


Kezelhetőség: —20/20 — ma nem adódott. Azok- 
FENÉ, kelés nak tudnám minden- 


képpen ajánlani, akik 
profi minőségre vágy- 
nak, és nem félnek 
mélyre nyúlni a pénz- 
tárcájukban. 
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LOGITECH CORDLESS CLICK! PLUS 
Az MX 700-as mellett még egy zsinór nélküli op- 
tikai megoldást kaptam kézhez. A Cordless Click! 
Plus kicsit dundibbra sikeredett, mint a nagytest- 
vér. Gombszerkezete annyiban változott, hogy 
összesen 6 került rá. A görgő közvetlen közelé- 
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ben immár nem há- 
rom, hanem 
csupán 
egy 
gomb ta- 
lálható 
(több funk- 
ciót látva el). 
A kicsike a jobb- 
kezeseknek válhat 
hasznára, a ,balosoknak" 
más megoldás után kell nézniük. Természetesen 
ehhez is kapunk egy driver CD-t; ezt telepítve 
újabb funkciókat csalhatunk elő a készülékből 
(külön beállítások, programozható gombok, és 
így tovább). Két említhető hibáját véltem felfe- 
dezni. Az egyik, hogy hüvelyujjunkkal igen nehe- 
zen lehet benyomni az egyik gombot, azt lehetett 
volna kicsit előrébb 


Kezelhetőség: — 19/20 — rakni. A másik pedig 
Küllem: 14/15 sí gé 
Ár: 10/15 az, hogy vételi árával 


még mindig nem di- 
csekedhet a cég, noha 
ma távolról sem ez 

a kategória legdrágább 
megoldása. 


00 /0 


MICROSOFT WIRELESS OPTICAL 
Tesztem végére hagytam ezt a kis kü- 
lönlegességet. A Microsoftot 
lehet szeretni, lehet nem 
szeretni, de abban ta- 
lán sokan egyetér- 
tünk, hogy bi- 
zonyos ege- 
rei minden 
várakozást 
felülmúl- 
nak. A leg- 
utóbbi típus 
különlegessége, 
hogy nem szokványos 
módon csatlakozik a géphez. Egy Bluetooth portot 
használ, amelyet egyébként USB-re kell csatlakoz- 
tatni. Sajnos telepítése eléggé nehézkes volt, és 
mint ilyen, alapjában megkérdőjelezi a használha- 
tóságát. Ha viszont egyszer sikerült feltennünk, 
egészen kellemesen csalódunk benne. Kezelése 
remek, szinte tökéletesen felveszi az emberi kéz 
formáját. A nagyobb tenyerűek jobban tudják 
használni, hiszen kicsit dundira sikeredett. Játék- 
hoz és felhasználói programok kezelésére is re- 
mek. Legjobb tudomá- 


VÉGÍTÉLET 
Azt, hogy a most közreadott információhal- 
mazt ki szívleli meg, nem tudhatom. Vásár- 
lás előtt az ember legtöbbször csak a kül- 
sőt szemléli meg. A legtöbb boltban nincs 
is lehetőség kipróbálni az egereket. Ha most 
veszel először számítógépet, valószínűleg nem is 
lesz annyira fontos, hogy mennyire finom egered 
mozgása. Amennyiben perdig megszállott játékos 
vagy, úgyis mindig a legjobbra vágysz. Én igazá- 
ból azoknak tanácsolom, hogy akár még egyszer 
olvassák végig a tesztet, akik valóban tudni szeret- 
nék, hogy ma nagy általánosságban milyen egere- 
ket lehet kapni. Ha olyan terméket találsz, amely 
esetleg még ezeknél is olcsóbb, de mondjuk soha 
az életben nem hallottál róluk, nem érdemes meg- 
venni. Az olcsóság valószínűleg annak tudható be, 
hogy a lehető leggyengébb alkatrészekből szerel- 
ték össze, amelyek vagy nagyon hamar elkopnak, 
vagy már alapból nem igazán használhatóak. In- 
kább érdemes 1-2 ezer forinttal többet áldozni, és 
akkor nem ér minket kellemetlen meglepetés. 
További problémákkal számolhatunk a zsinór nél- 


áldoznia kell. A Creative és a Bena megoldása 
egyaránt elegáns a maga nemében, kialakításuk 
elfogadható, és áruk sem vészes. Mindkettő meg- 
felel az elvárásoknak, ha új egér kell, ezekben tuti 
nem csalódsz majd. 
ZeroCool 


Kezelhetőség: — 17/20 "som szerint csak egy küli egerek esetében. Ezek ugyebár elemről mű- 
je 10 billentyűzetet is tartal- ködnek, amelyek bizony nemritkán a legkellemet- 
ű mazó csomagbanlehet  lenebb pillanatban merülnek le. A Logitech-féle 
0 hozzájutni, ami tovább MX700-as változatot azért tudom ajánlani, mert 
0 növeli vételi árát. Legfő- nagyon jól kezelhető, tökéletes a kialakítása, ele- 
képpen műgyűjtőknek mei pedig tölthetőek. Sajnos az ára nem éppen 
tudom ajánlani. emészthető, de aki kiválót szeretne, annak bizony 
Adatok 
Super Power Optical Interboard 412-0164 1 790 Ft-táfa http://www.interboard.hu/ 8090 
A4 Tech Big Thumb Kelly-Tech 350-1246 2 800 Ft--áfa http://www.kellytech.hu/ 729 
Samsung Optical Wheel Ramiris 888-3200 3 190 Ft--áfa http://www.ramiris.hu/ 789 
BenO Optical Ramiris 888-3200 2 790 Ft--áfa http://www.ramiris.hu/ 829 
Kensington Optical Ramiris 888-3200 4 590 Ft--áfa http://www.ramiris.hu/ 789 
Creative Mouse Lite Ramiris 888-3200 2 890 Ft--áfa http://www.ramiris.hu/ 829 
Kolink Optical Kelly-Tech 350-1246 1 700 Ft-táfa http://www.kellytech.hu/ 769 
Win2Tech Optical 3D Ramiris 888-3200 850 Ft--áfa http://www.ramiris.hu/ 809 
Logitech MX 700 COM Herta Számítástechnika 239-8028 16 920 Ft--áfa http://www.herta.hu/ 889 
Logitech Cordless Click! Plus Herta Számítástechnika 239-8028 12 000 Ft--áfa http://www.herta.hu/ 869 
Microsoft Wireless Optical - - Bevezetés alatt http://www.microsoft.com/ 8497 


110 GAMESTAR 2003. OKTÓBER 


AccessPoint - Gamestar 


NYEREMENYJÁAÁTEK 


. Mit takar a Wi-Fi 
. kifejezés? 


a Windows-Filtered 


b Wireless- Fidelity 


C Wired- Fidelity 


d Wild-Finger 


Ha válaszod helyes, megnyerheted: 
A 2 db, Netgear MR814 wireless 
ADSL routerből és Netgear 
MA111 wireless USB adapterből 
álló csomag egyikét, mellyel még 
kényelmesebben netezhetsz! 


Egy SMS ára 240 Ft -- Áfa, a nyerteseket 
postán, illetve telefonon értesítjük, és a 
decemberi GameStarban is közzétesszük. 


T Maranaa 


Küldd be a helyes válasz betűjelét hagyományos postai 
úton a GameStar szerkesztőség címére: 
rAccessPoint-GameStar nyereményjáték" 
1374 Budapest 5, Postafiók 578. 
vagy SMS-ben a 06/90 633-644-es számra! 


DHETŐCAR 


NETGEAR 
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AZ AMD ISMÉT BELEHÚZOTT 


TESZTELTÜK 
AZ ATHLONG4-ET! 


Az utóbbi időben úgy tűnt, az AMD kicsit eltunyult. Túl sokáig ült a babérjain, miköz- 
ben az Intel a P4-es tartomány felsőbb szegmensében csöndben visszahódította a 
vezető helyet, elsősorban a teljesítmény, de részben az ár tekintetében is. A konku- 
rens azonban most visszavágni készül 64 bites felépítésű processzorával. 


égre eljött 2003. szeptember 23-án 
a várva várt pillanat: némi késéssel 
ugyan, de az AMD végre bemutatta leg- 


újabb csúcs-CPU-ját, amely az Athlon 64 elneve- 
zést kapta. Az első fecskére, a potom 840 euróba 
(kb. 215 000 Ft) kerülő, munkaállomásokba szánt 
Opteron 244-re már most rátehettük a kezünket, 
és már elöljáróban elmondhatjuk, mire lesz képes 
az Athlonok legújabb generációja: brutális teljesít- 
ményre! Már 2 GHz-nél is mintegy 2099-kal na- 
gyobb teljesítményt ad, mint az Intel legjobb P4- 
ese, amely 3,2 GHz-en ketyeg, és Hyper- 
Threadinggel is fel van fegyverkezve. 


AZ AMD64 KOMOLYABB 
VIZSGÁLATA 

Az AMD az első olyan cég, amelyik az otthoni fel- 
használók piacára be mer nyomulni a 64 bites 


technológiával. Az új termék elfogadottságát ga- 
rantálja, hogy felülről teljesen kompatibilis lesz az 
x86-os processzorstruktúrával, vagyis az x86-64 
rendszer az Athlon XP-k minden furfangját ismerni 
fogja - persze amellett, hogy a speciális 64 bites 
szoftvereket is futtatni tudja. Ráadásul ez nemcsak 
bűvészkedés a számokkal, hanem valóban jóval 
több teljesítményt lehet kisajtolni a 64 bites prog- 
ramokból. Az UT2003 így (is) megírt verziója 3090- 
kal gyorsabban fut, mint 32 bites variánsa, 

a Doom 3 pedig minden valószínűség szerint kife- 
jezetten támogatni fogja az Athlon 64-ben rejlő le- 
hetőségeket. Természetesen a Microsoft sem akar 
kimaradni a buliból, ezért még 2003-ban kiadja 64 
bitesre optimalizált Windows XP-változatát. Ebben 
az ügyben azonban már megelőzte a Linux - az 
AMD64-re keresztelt architektúrát már a Kernel 
2.4.20. óta támogatja. 


ATHLON 64 VS. OPTERON 

Belülről nagyon hasonlít egymásra az Athlon 64 és 
az Opteron, ezért bízvást állíthatjuk, hogy a teszt- 
eredmények közel azonosak lesznek a játékokhoz 
szánt CPU-éival. Mindkét processzor a modern 
0,13-as mikrométeres technológiát hasznosítja, 
ugyanakkor órajelük jóval alacsonyabb, mint 

a Pentium 4-eseké: a tesztelt Opteron 244 1,8 
GHz-en futott, az Athlon 64 várhatóan 2-2,4 GHz- 
cel fog indítani. Egy beépített memória-csatolófe- 
lület fogja a 64-eseket segíteni, nehogy az alacso- 
nyabb órajel miatt hátrányba kerüljenek. Ennek kö- 
szönhetően az adatok nem a lassú alaplapi 
Northbridge-en keresztül fognak áramolni, hanem 
egyenesen a memóriából a CPU-ba. Az SMP "- 
képes Opteronnál egy kétcsatornás (Dual Channel) 
memúória-csatolófelület lapátolta az adattömege- 
ket, egy PC2700-as RAM-nál 5,4 GB/s-os sebes- 
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A jövőbeni Athlon 64 processzorok nagyméretű hűtőt igényelnek. Az Opteron játszótársai: egy high-end GeForce FX 5900 Ultra 


videokártya, valamint egy drága MS-9310-es Workstation alaplap az MSI-tól, amelybe összesen két CPU-t és nyolc GB memó- 


riát pakolhatunk 


séggel. Valószínű, hogy az Athlon 64 még a gyor- 
sabb PC3200-as memóriákat is kezelni tudja. Mind 
a két fajta processzor nem kevesebb mint 1 MB L2 
gyorsítótárral rendelkezik. Ráadásul mindegyik 
Athlon64-atlétát további, eredetileg az Intel saját 
SSE2-es parancscsomagjában szerepelt multimé- 
diás programok is támogatnak. 


ALAPLAPCSERÉK BEPROGRAMOZVA 
Az új processzorok ,természetesen" új alaplapokat 
is igényelnek: az Opteron a méregdrága Socket 
940-be hajlandó belecsücsülni, és a leggyorsabb 
Athlon 64-es modellek sem adják alább. Ennek 
oka - tajvani források alapján - hogy az Athlon 64 
topszériás processzorok szintén a kétcsatornás 
memóriarendszert használják, ugyanúgy, ahogy az 
Opteronok. 2004 elejétől jönne csak a képbe az ol- 
csóbb Socket 939, amely kedvező alternatívát kí- 


1 sa séma 
ddealj Ürgetráüréáza? Beozaretúi rő I9AA 
í Hb Réz 
1 EG 1 Pádi 


Túlhúztuk az Opteront, 1,8-ról 2 GHz-re, aminek a hatására jó- 
val nagyobb teljesítményt sikerült elérnünk 


nálna pénztárcánk számára. Ugyanakkor a , kicsi" 
Athlon 64-esek, amelyek Single Channel RAM-mal 
rendelkeznek, a Socket 754-be fognak belepasz- 
szolni. Ebben a szegmensben várhatóan fel fog- 
nak bukkanni az olcsóbb, de lebutított CPU-k is, 
amelyek csak 256 KB L2-es gyorsítótárral rendel- 
keznek. Nekünk, játékosoknak a jelenlegi helyzet 
szerint a Socket 939-es platformra kell koncentrál- 
nunk - a 256 KB-os 754-es rendszerek feltehetően 
túl lassúak lesznek. 


TESZTKRITÉRIUMOK 

Az Opteron 244-es tesztprocesszor egy Dual rend- 
szerű MS-9310-es, VIA K8T800 lapkakészletű MSI 
alaplapban dorombolt, amelyet nagydarab hűtő 
egészített ki. Mivel egyelőre még nincs 64 bites 
Windows, ezért a tesztpéldányt a Windows XP-n 
vizsgáltuk. Az utolsó pillanatban még sikerült a va- 
donatúj Aguamark 3-as tesztorogrammal (DirecX 
9-es) is levizsgáztatnunk. 


A LEGGYORSABB JÁTÉKPROCESSZOR 
Jelenleg az Opteron a leggyorsabb CPU. Már 1,8 
GHz-en, 32 bites üzemmódban is lehagy minden- 
fajta Pentium 4-et és Athlon XP-t. Amennyiben 
felhúzzuk az Athlon 64-közeli 2 GHz-re, mintegy 
2099-kal gyorsabban számol, mint egy Pentium 
4/HT 3,2 GHz. Az UT2003-ban, Ouake 3-ban, 
PCMark 2002-ben, Serious Sam SE-ben az 
Athlon 64-rokon új rekordokat döntött meg (lásd 
a táblázatokat). Ugyanakkor az Aguamark 3-ban 
nem látszik az eredménye az Athlon XP átdolgo- 
zott memóriainterfészének: a Pentium 4, köszön- 
hetően a Hyper-Threadingnek, megmaradt elöl. 
Következő számunkban már részletesebb teszte- 
ket is tudunk majd közölni, amikor megérkeznek 
az Athlon 64-ek. Kiderül majd, végül is mekkora 
teljesítmény lakozik bennük, illetve mennyire tá- 
mogatják már a játékfejlesztők a 64 bites techno- 
lógiát. 


! SMP: /Symetric Multiprocessing/ két processzor osztja meg egymás közt a feladatokat. Ehhez azonban nemcsak a speciális 
alaplap szükséges, de az operációs rendszernek és a szoftvereknek is támogatniuk kell ezt a technológiát. 
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TECHNIKA 


ÚJ KONZOL GALAXISUNKBAN 


PHANTOIVI 


Amikor kicsit elcsitulni látszanak a hardveres hurrikánok, mindig akad egy olyan té- 
ma, amely újra felrázza a nagyérdeműt. Legyen az egy új fejlesztés, egy forradalmi 
megoldás, vagy bármi, mindig kételkedve fogadjuk az új jövevényt. Most sincs ez 


másképpen... 


atalmas sikerekre számított a Microsoft, 
fed amikor betört a piacra konzoljával. 

Hosszú hónapokkal a megjelenése után 
mára már kiderült, hogy minden egyes készüléken 
rengeteget bukik a cég. Miért éri meg mégis ne- 
kik? A játékokon keresnek, amennyit csak lehet. Az 
Infinium Labs nem kisebb vállalkozásba fogott, 
mint a szoftveróriás (amelynek egyébként egyér- 
telműen sokkal, de sokkal több pénze van). Habár 
senki nem tudja, hogy honnan származik a tőkéje, 
és mennyi ideig lesz talpon e cég, az biztos, hogy 
augusztus végén eléggé megrengette a világhálót. 


MEGISMERKEDTÜNK, 

MAJD MEGLEPŐDTÜNK 

Már jó ideje kiderült, hogy készül egy eleddig is- 
meretlen, teljesen PC alapokra épülő játékkonzol. 
Ám csak néhány hete szánta rá magát a fejlesztője, 
hogy hivatalosan be is jelentse. Igazából úgy volt, 
hogy egy élő, valós kiállításon demonstrálják, de 
mivel az kellemetlen okokból elmaradt, nem ma- 
radt más hátra: a neten kellett bemutatkozni. Szá- 
momra máig hihetetlen, hogy egy eleddig ismeret- 
len cég ennyire nagy fába vágta a fejszéjét... De 
amikor elolvastam a jelentést, és mások vélemé- 
nyét is átrágtam, rájöttem, hogy bizony van, mire 
büszkék legyenek. Az alaphardver felépítése min- 
den eddigi konzol képességét felülmúlja. A 3 GHz- 
es processzor mellé 256 MB memóriát pakoltak, 
ami ugyan kicsit kevésnek tűnhet, de mégsem az. 
Konzoloknál ugyanis teljesen másképpen működik 
a memória, és például nincs olyan vezérlőrendszer, 
amely a nagyját csendben eleszegeti . Egyelőre 
még nem lehet tudni, hogy milyen, de tuti, hogy 
NVIDIA kártya dobog majd benne. Még néhány ap- 
ró különlegesség, amellyel szintén csak ez a gép 
rendelkezik: 7.1-es hangrendszer, 120 GB-os me- 
revlemez, különféle videocsatlakozási lehetőségek, 
10/100-as hálózati kapcsolat, USB és vezérlőpor- 
tok, továbbá természetesen távirányító (igaz, ez 
utóbbit most már több konzolhoz is lehet rendelni, 
ennél viszont alaptartozék lesz). Mindezt pedig egy 
Microsoft által fejlesztett Windows XPe oprendszer 
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működteti. Gondolom, ez az a pillanat, amikor na- 
gyon sokan rögvest elástátok magatokban ezt 

a konzolt. De nem kell annyira félni. Mivel kifejezet- 
ten erre a vezérlőpultra épül az oprendszer, lefa- 
gyásának esélye szinte nulla (bár Xboxot is láttam 
már kihalni ). A fejlesztők elmondása szerint na- 
gyon összefonódva dolgoznak a Microsoft ember- 
kéivel, és jelenlegi, optimalizált rendszerükkel elér- 
ték, hogy a nulláról mindösszesen 8 másodperc 
alatt teljesen készenlétbe kerül a gép (azért ez szép 
teljesítmény, Windows ide vagy oda). 

Ha a hardvert mindenki megfelelőnek látja — 


márpediig miért is ne látná annak? -, még mindig 
megfogalmazódhat bennünk egy kérdés. Milyen 
játékok lesznek rá? Nos, név szerint cikkünk meg- 
írásáig nem túl sokat jelentettek be, hogy egészen 
pontosak legyünk: egyet sem. De - és itt jön az 

a rész, amelyben egyenlőre még mindenki kétel- 
kedik - az Infinium Labs elmondása szerint nem 
kevesebb mint 5 ezer játék szerződése van már 

a kezükben, amelyek egy része más konzolokon 
jól ismert nagy nevek átiratai. 

Egyébiránt némileg kacsának is tűnhet ez az egész 
Phantom-őrület... Elmondom miért. A neten, a be- 
jelentéssel egy időben előbukkant egy animáció, 
amelyen több érdekes játék képét is megcsodál- 
hattuk (aki figyelmes volt, már megszemlélhette 
ezt előző számunk CD és DVD mellékletén). Nos 
ebből elég szépen kivehető volt például 

a Starcraft: Ghost is, amely valóban csak konzo- 
lokra készül. Mindazonáltal több netes lap is meg- 
kérdezte a Blizzard képviselőit, de ők egy szót sem 
szóltak egy esetleges Phantom-verzióról (csak az 
Xbox-, PS2- és GameCube-változatokat vallják be). 
Vagyis, hogy mi lesz, az egyelőre kérdéses. 


VANNAK MÉG KOMOLY KÉRDÉSEK! 
Bizony, még nagyon homályos ez a kis konzol. 
Igaz, hogy egészen jó lépésnek tűnik, de még oly- 
annyira sok kérdés kering körülötte, hogy nem 
tudni, mi lesz a pontos sorsa. Az tuti, hogy egy ki- 
csit várnunk kell rá. Most is tart rendszerének bé- 
ta-tesztelése, amelyben egyébként több ezer játé- 
kos vesz részt (állítólag). Remélhetőleg még a hi- 
vatalos megjelenése előtt valóban sikerül minden 
apró problémát kijavítani benne, hogy egy reme- 
kül működő rendszert kaphassunk kézhez. Azt 
ugyan nem tudom, mihez kezd majd a cég, hogy- 
ha a Sony és a Microsoft — terveikhez híven - va- 
lóban kihozzák legújabb konzoljaikat. Vajon akkor 
egy csapásra eltűnik majd ez a rendszer? Netán 
olyan jól szerepel majd, hogy minden idők legna- 
gyobb sikere lesz? Bár ez utóbbit még én sem hi- 
szem el, mégis: reménykedni lehet . 

ZeroCool 
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Amire egy fókának szüksége van 


Neked pedig gyors és megbízható netre 


Válassz minket, velünk valóban a legolcsóbban netezhet mindenki 


15 órás negyedéves díj fizetés esetén a havidij 1.999.,- Ft 
4JŰ örás negyedéves díj fizetés esetén a havidij 4.999,- Ft 
100 órás negyedéves díj fizetés esetén a havidíj 7.999,-Ft 


Az új modamas Kámbi csarmajok tartalmazzák az intamelas takafan hívások ágát in 


Fúka lakásba, minek? 


(epierhet 
enternet.hu (1) 888 2001 
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FRAME PER SECOND MINDENEKFELETT 


VIDEOKÁRTYA-TUNING 


A játékteljesítmény szempontjából a legfontosabb hardver a videokártya. Hiába 

a gyors processzor, a nagy memória, ha nincs egy jó VGA. Márpedig a most érkező 
óriási FPS-áradat közepette mindenképp javítani kell e tarthatatlan helyzeten! Erre 
van is lehetőség, de nem mindegy, hogy milyen áron... 


FIGYELEM! 


A cikkben olvasható módszerek (különös tekin- 
tettel a fizikai beavatkozásokra) a teljes garancia 


elvesztésével járhatnak! Az esetleges balesete- 
kért sem az újság, sem a kiadó nem vállal fele- 
lősséget! 


a megnézünk egy videokártyát, köny- 
nyen meglelhetjük rajta a legfontosabb 
részeket. Alsó felén (beszerelt állapot- 


ról beszélünk) egy valószínűleg ventilátorral ellá- 
tott hűtőbordát láthatunk - ez alatt van a GPU/VPU 


(Graphical Processing Unit/Video Processing Unit). 


A legfontosabb hűtendo elemet már meg is talál- 
tuk, ugyanis a memória mellett ezt a lapkát igyek- 
szünk majd minél magasabb frekvencián üzemel- 
tetni. Ezzel le is lőttem a másik poént: a memóriá- 
kat. Az esetek többségében nem található rajtuk 


hűtőborda (öreg hiba... nem mindig elengedhetet- 


lenül szükséges, de azért sosem árt). Vágjunk hát 
bele! 


HB Lelki terror 


dön födi ml " stáb 2 


RivaTuner, egyszerű és nagyszerű 


Mivel nem mindenkinek van kedve a kártyát "fizika- 
ilag bántalmazni", először "csak" a szoftveres 
tuningot mutatjuk be. Ehhez egy RivaTuner nevű 
kis programra lesz szükség (sok más tuningolásra 
alkalmas eszköz is létezik, de ez teljesen ingyenes - 
a legfrissebb verzióért érdemes ellátogatni 

a http://download.guru3d.com/rivatuner címre). 
Ha végeztünk az installálással, be kell állítanunk, 
hogy a program a Windowszal együtt mindig elin- 
duljon (Settings fül, Run at windows startup 
checkbox). Ha ezzel végeztünk, jöhet az izgalma- 
sabb rész. A program főablakában a videokártya 
neve mellett található kis nyílra kattintva nyissuk le 
a menüt, és innen válasszuk az első, videokártyát 
ábrázoló ikont. Az ez után megjelenő ablakban 
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először aktiváljuk a Low-level hardware 
overclocking funkciót a négyzet kipipálásával (újra- 
indítást igényel), majd adjunk a kártyának:. A felső 
csúszka a GPU, az alsó a memória sebességét állít- 
ja. Itt már megjegyezném: biztosan működő beállí- 
tás nincsen (már csak a rengeteg eltérő típusú vi- 
deokártya miatt sem). Mindenkinek azt javaslom, 
hogy a GPU- és memória-órajeleket 5 megahert- 
zenként vegye feljebb, majd a friss beállításokat 
egy default 3DMark 2001 lefuttatásával ellenőrizze. 
Ha a kép nem "szemetel", és nem is fagy ki, tovább 
lehet menni. Ám abban a pillanatban, ahogy a hi- 
bajelenségek jelentkeznek, újra kell indítani a szá- 
mítógépet, majd visszatérni a még megbízhatóan 
működő beállításokra. Újraindítás után a még stabil 
frekvenciákat adva megkattintsunk a tuning- 
ablakban lévo Save gombra, majd állítsuk be az 
Apply settings on startup funkciót, hogy minden 
indításnál érvénybe lépjenek a beállítások. 
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I J Hammer vati FELSZ 


Frumú Ezen —nazeuzzin Burns ém misére 


Vö 


UE ik 
E szik 
ek si 
ee zi : ze 
bán egz 
"aal 1 
Í 1 " 
szült Tiaa Tema urázti 
has ha 
J - 


dá Hi 


" nm 
Rövid skicc a Zalman hűtő összeszereléséről 


Most viszont nézzük, hogyan emelhetjük még fel- 
jebb a "tűréshatárt". Kezdésnek például 

a Thermaltake Crystal Orb nem rossz - GeForce 1- 
2-3-ig és 4 MX-ig, FX 5200-ig, illetve Radeon 9200- 
ig bármely kártyával elbánik; egyetlen kisebb hi- 
bája, hogy egy cseppet hangos. Felszerelése po- 
koli egyszerű: egy fogóval ki kell venni az eredeti 
hűtő műanyag pöckeit, letakarítani a régi hővezető 
pasztát, majd nagyon vékony rétegben felvinni né- 
mi frisset az új hűtőre és a GPU-ra egyaránt. Végül 
már csak a helyére kell tenni, és a mellékelt 
műanyag pöckökkel felrögzíteni. A Zalman 
ZM80A-HP kínál egy jóval csendesebb megoldást, 
amely két óriási hűtőbordapanelből, valamint egy 
aranyozott hőcsőbóől áll. Korábban már írtunk róla, 


ezért ezúttal nem részleteznénk.(A magyarországi 
viszonyokat figyelembe véve leginkább 

a GeForce4 Ti-tulajdonosok számára lehet ideális 
választás ez a Zalman alkotás - egyébként még az 
ára sem túl vészes; kb. 5000 Ft -t áfáért hozzájut- 
hatunk). 

Radeon 9500-, 9700-, és 9800-tulajdonosoknak 
egy másik trükkre is lehetőségük van (bár ez utób- 
bi hűtése amúgy gyárilag is elég jól megoldott, 
nem nagyon van szükség bütykölésre): a gyári 
ventilátor kiszerelésével felszabadul a csavarok 
helye, amelyek segítségével egy 7--9 centis, 
csendeslebb) típust kényelmesen fel lehet szerel- 
ni. Ügyeljünk arra, hogy a ventilátor közepe (ahol 
a motor van) ne legyen fedésben az eredeti venti- 
látor helyével, mert nem tesz túl jót a légáramlás- 
nak. Ezután a memóriák hűtése következik, amely- 
hez például a Coolermaster alumínium vagy réz 
memúória-hűtőbordái kiválóak. A kicsi, téglalap 
alalú bordák hátsó fele öntapadós hővezető 
anyaggal van bevonva, amely nagyban megköny- 
nyíti a felhelyezést. Ezen apró hűtők felszerelését 
minden VGA kártyatípus esetében ajánljuk, 
amennyiben van rá lehetőség. 


Crystal Orb egy Ti200-as videokártyán 


Olvasóik között talán akadnak már olyanok is, 
akik GeForce FX 5800, netán 5900 típusú video- 
kártyával rendelkeznek. Nos, nekik mindenképp 
a gyári hűtés mellett kell maradni, mert olyan 
mértékben melegszik a GPU, hogy legjobb eset- 
ben is csak a gigantikus Zalman borda bírná 
lehűteni. Szerencsére azért e kártyákra a gyár- 
tók alapból óriási bordákat szerelnek fel, és 

a lehetőségekhez képest csendes ventilátorokat 
- ezáltal a maximumot lehet kihozni belőlük min- 
denféle otthoni barkácsolás nélkül (bár megje- 
gyezném, hogy tapasztalataim szerint az FX 
5800 Ultrát szinte egyáltalán nem lehet 
tuningolni, alapsebességen pedig meglehetősen 
csiga, még a Radeon 9700 Próhoz viszonyítva 
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ÜGYES KISKAPU KISKAPU 


Az ATI mérnökei kelskáziszsszássssza áSKES arról, hogy a ter- 
mékeket ne lehessen akárhogyan tuningolni: 

a Radeon 9700 Pro kivételével az összes R300-as 
kártya BIOS-át úgy módosították, hogy egy han- 
gyányit se lehessen megpiszkálni. Sebaj, az 
orosz tuningmesterek belepillantottak a kártya 
BIOS-ába, és elkészítették a módosítást, amellyel 
feloldható a zárolás. A 
http://www.3dchipset.com/bios/index.php 
címről letölthetők a frissítéshez szükséges eszkö- 
zök a különböző kártyákhoz, valamint a részletes 
használati utasítás is - de sajnos csak angolul. 


Ne hagyjuk ki a memóriákat se a jóból — az apró 
Coolermaster hűtőbordák segítenek! 


is. Nem mintha különösebben érdekes lenne, hi- 


szen az Ultrához kereskedelemben alig lehet 
hozzájutni. Az 5800 "non-Ultra"-ról pedig már ne 
is beszéljünk... még tuninggal is maximum 


annyit lehet belőle kisajtolni, mint az 5800 Ultrá- 


ból alapsebességen, ez pedig, tekintve a "kissé" 
magas árat, véleményem szerint elfogadhatat- 
lan. Az 5900 Ultra már más tészta, bizonyos 
szempontból akár a 9800 Prónak is ellenfele le- 
het, és nagyon jól szellőző házakban még 


tuningra is adhat lehetoséget - persze közel sem 


annyit, mint mondjuk egy Radeon 9800 "non- 
Pro" esetében. 

Ha valakinek kérdése lenne a tuninggal, esetleg 
az új hűtők felszerelésével kapcsolatban, küld- 
jön nekem e-mailt bátran! Most pedig, hogy 
már felkészültünk a minket hamarosan/folyama- 
tosan (olvasás ideje szerint a megfelelő aláhú- 
zandó :) elárasztó, szuper grafikával rendelkezo 
Half-Life 2-k, Doom III-ak, Max Payne 2-k, Far 
Cry-ok és egyéb FPS-faló programok fogadásá- 
ra, nem maradt más hátra, mint hogy elbúcsúz- 
zam erre a hónapra. Mindenkinek sikeres 
tuningot és jó játékot kívánok! 

Stinger 


CSENDTUNING 


BARKÁCSOLJ OKOSAN! 


Ha videokártya-hűtéshez valamilyen extra ventilá- 
tort használunk, alapfordulatszámon a zaj már za- 
varó tényező lehet. Sebaj, egy éles kés és némi 
ragasztószalag segítségével segíthetünk a gon- 
don. A ventilátorok kétfajta tápcsatlakozóval ren- 
delkezhetnek. Az egyik az általános, "4 pin molex". 
Ez a tipikus, kis téglalap alakú, például wincheste- 
reknél is használatos tápkábel. A másik a "3 pin", 
azaz a háromtus, amelyet például a processzor 
ventilátorának bekötésénél használnak. Ez utóbbin 
általában fordulatszám-visszajelző vezeték is van, 
de ettől a lehetőségtől a leírt módszer végrehajtá- 
sával sajnos elesünk. Ez a kanóc általában sárga 
színű, és ha belekezdünk a "ventilátor- 
moddolásbas, ezt kell először elvágnunk. Innentől 
a két különböző csatlakozónál a módszer meg- 
egyezik. Először a dugasz széléhez közelebb lévő 
vezetéket jelöljük meg jól látható módon. Ezután 
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Thermaltake Crystal Orb, teljes életnagyságban 
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Egységcsomag, benne a Zalman hűtő, tartozékaival 


fogjuk a svájcibicskát, majd óvatosan nyisszant- 
suk le a fehér (vagy alkalmanként barna, netán fe- 
kete) műanyag csatlakozót. Ezt követően a felsza- 
baduló két kanóc végét kb 5-6 mm hosszúságban 
tisztítsuk meg a borítástól, majd dugjuk be a gép 
tápegységéből kilógó egyik molex csatlakozóba 

a következő módon: a levágás elott filctollal meg- 
jelölt vezetéket helyezzük abba a lukba, amelyikbe 
a másik oldalról (a tápegység felől) a sárga csatla- 
kozik, a másik zsinórt (amelyiket nem jelöltük meg 
a levágás elott) pedig tegyük abba, amelyikbe 

a másik oldalról a piros megy. Ha készen vagyunk, 
tekerjük körbe az egészet jó alaposan ragasztó- 
vagy szigetelőszalaggal, nehogy az alkotás szét- 
csússzon. E művelettel megoldottuk, hogy a ven- 
tilátor 12 volt helyett csak 7-et kapjon, ami komoly 
mértékben csökkenti a zajszintet, de a légáramlás- 
ra nincs túl nagy befolyással. 


A forró GPU-k ellensége: akcióban a Zalman 2A80A-HP 


9800 non-Pro, 


az új ár/teljesítmény bajnok 


Június közepe felé érkeztek meg hazánkba az 
új, Radeon 9800 non-Pro típusú kártyák. Két 
dologban térnek el nagyobb, Pro jelzésű 
testvéreiktől — árban és órajelben. Mindez azt 
jelenti, hogy egy ilyen 9800-hoz már 55000 Ft 
-r áfáért hozzájuthatunk. Órajele megegyezik 
a 9700 Próéval, amely már kapásból egy drá- 
gább kártya (kb. 60000 Ft -- áfa). Most jön 

a hab a tortán! Mind a VPU, mind annak hűtóője 
száz százalékig megegyezik a 9800 Próéval, 
ami már jól jelzi a várható tuningeredmé- 
nyeket - mindezt nem alaptalanul: a tapaszta- 
latok szerint eddig a kártyák 100 százaléka hi- 
bátlanul képes működni 9800 Pro-sebessége- 
ken, sőt: az általa elérhető maximális órajelek 
sem maradnak el számottevően a nagyobb 
testvéréitől! 
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EXTRA 


HARDVERTESZT-ÖSSZESÍTŐ 


Sziasztok! A múlt havi lendület megtörni látszik, a piacon történő ármozgások 
alábbhagytak. Csupán néhány kategóriában történt változás, ott is csak minimális. 
Számottevő differencia csak az e havi egértesztünk miatt keletkezett az összesítő 
hétsó traktusában! Kellemes böngészést! 


3D-s kártya 50 OOO Ft alatt 


1.] PowerColor Radeon 9600 Pro 41 200 Ft 2003. 05. Wwww.powercolor.com.tw A 9800-asok kistestvére, relatíve olcsón 
ZIESTIES — 2.] Inno3D GeForce FX 5600 256MB 32 800 Ft 2003. 07. www.inno3d.com Az 5800-asok kistestvére, olcsón 
3.] Abit Siluro GF4 Ti4200 128 MB 26 800 Ft 2003. 06. www.abit.com.tw Gyors, de nincs DX9-támogatás 
4.! Inno3D GeForce FX 5200 128 MB 16 800 Ft 2002. 09. www.inno3d.com Fölöttébb sebes, és DX9-et támogat 
ESNE — 5.] Connect 3D Radeon 9200 11800 Ft 2003. 07. www.connect3d.com. JA jelenlegi legolcsóbb ,még OK" kártya 
Ártipp! . Connect 3D Radeon 9200 11 800 Ft 2003. 07. www.connect3d.com . JA jelenlegi legolcsóbb , még OK" kártya 


s I I él Á (IN t t 74 ) L z Infó 
1.] Hercules 3D Prophet 9800 Pro 8790 103 800 Ft 2003. 07. www.hercules.com A jelenlegi csúcstartó 
KT 2. Inno 3D GeForce FX 5900 Ultra 256 MB 8790 98 000 Ft 2003. 08. www.inno3d.com Nagyon gyors, ,nagyon" olcsón 
3.] Leadtek GeForce FX 5800 Ultra 128 MB 8690 105 600 Ft 2003. 05. www.leadtek.com Egyedi kidolgozás, nagy sebesség 
IEEE 4.) Connect3D Radeon 9800 Pro 8699 103 400 Ft 2003.07. — ! www.connect3d.com/ ! Remek teljesítmény, kiváló ár 
Erissülés 5.] Club 3D Radeon 9800 Pro 8590 98 900 Ft 2003. 05. www.club-3d.ni Minden, ami kell 
Ártipp! Club 3D GeForce FX 5800 128 MB 8490 70 900 Ft 2002. 10. www.club-3d.nl Még mindig brutál, és egyre olcsóbb 


Hangkártya 


Hel z Név Százalél Á (N ó) L , Infó Néhá ól lna 


1.] Sound Blaster Audigy 2 6.1 9690 49 390 Ft 2003. 03. www.creative.com Nagyszerű minőség és extrák 

2.] TerraTec DMX 6Fire 24/96 9490 48 900 Ft 2003. 03. www-.terratec.de Pazar szolgáltatások 

3.] TerraTec DMX 6Fire LT 9390 32 900 Ft 2002. 08. www-.terratec.de Fire 24/96 olcsóbb verzióban 

4.] TerraTec SiXPack 5.1--PCI 9290 18 900 Ft 2002. 01. www.terratec.de Egy kártyán minden 

5.] Sound Blaster Audigy Player 8990 12900 Ft 2002. 03. www.creative.com Játékosoknak kiváló 
Ártipp !. SmartView Digital Live! 8890 6 200 Ft 2003. 03. N/A Árához képest nagyon sokat tud 


Socket 478-as alaplapok 


SITIES — 1.] Gigabyte GA-8INXP 34 500 Ft Belső Teszt ] www.gigabyte.com.tw Extrém gyors és extrém drága 
IT 2.) ASUS P4T533-C 31 500 Ft Belső Teszt WWW.ASUS. COM. tw Az egyik legjobb RD-s alaplap 
IZ 3.) ASUS P4PE 17.200 Ft 2003. 05. WWWw.ASUS.com.tw A legjobb választás DDR mellé 
Erissülésíf! Gigabyte 850800 19 800 Ft 2003. 05. www.gigabyte.com.tw Kiváló teljesítmény, sok extra 

ZESNES  5.] AOpen AX4C Max 38 200 Ft 2003. 09. Wwww.aopen.com Csúcsteljesítményű 875-ös magas áron 
Ártipp! Abit BH7 17 600 Ft 2003. 05. www.abit.com.tw Olcsó és nagyon gyors 


H I rő Név s , lék Á (N ttó) L Ta Infó Nét 4 ók j 


ZS 1.] Leadtek KINCR18D-Pro 9390 22600 Ft 2003. 07. www.leadtek.com A leggyorsabb AMD-s megoldás 
2.) Soltek SL-75FRN2-RL 8990 22200 Ft 2003. 07. www.soltek.com.tw Villámgyors és olcsó 
IEEE 3.) MSIK7N2G 8996 24.900 Ft 2003. 07. Www.msi.com.tw Full extrás 
BSZ 4] AopenAK79G Max 8890 26 200 Ft 2003. 07. www.aopen.com Sokoldalú és kiegyensúlyozott 
ZESTIES —— 5.] Chaintech 7VJL Deluxe 8790 20 400 Ft 2003. 07. www.chaintech.com.tw A leggyorsabb KT400-as 
Ártipp! ECS L7VTA 8590 13 300 Ft 2003507: Www.ecsusa.com Olcsó és meglepően jó! 


fd Név s 4 lél Á (N. ttó) L Va Infó Néhá ók 
ZESTICS — 1.] Toshiba SD-M1612 (dobozos) 9590 9900 Ft 2002. 09. www.toshiba.com Mindenevő", gyors, 512 KB cache 
missitiés —— 2.] Pioneer DVD AO6s 919 10 800 Ft 2002. 02. Wwww.pioneer.com Abszolút megbízható 
IZE 3.] ASUS DVD E616 8990 8 200 Ft 2002. 02. Www.asus.com.tw Megbízható minőség 
Erissülésít Samsung SD-616F 7390 8 200 Ft 2002. 02. Wwww.samsung.com Egész csendes 
SES —— 5.] Creative DVD1610E 719 7900 Ft 2002. 02. www.creative.com Olcsó 
Ártipp Toshiba SD-M1612 9590 9 900 Ft 2002. 09. www.toshiba.com "Mindenevő", gyors, 512 KB cache 
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Yamaha CRW-F1 
Plextor PlexWriter 40/12/40A 
Teac CD-W5404E 
TDK 161040X 
ASUS CRW2410Ss 
LG Goldstar GCE-8320B 


22600 Ft 
18 400 Ft 
16 500 Ft 
19 500 Ft 
17 100 Ft 
11900 Ft 


www.yamaha.co.jp 
www.plextor.com 
Www.teac.com 


Extrém sebesség, legjobb minőség 
Különösen gyors és megbízható 
Nagyon gyors, Burn-Proof 
Gyors és megbízható 
Korrekt, fürge és biztos vétel 


www.tdk.com 
Www.asus.com.tw 


www.lge.com Szolidabb megoldás, de olcsó 


Helyezés Név Százalék — Ár (Nettó) —— Lapszám Infó Néhány szóban ———— 


BEA 1.) Pioneer DVR-AO5 8490 45 900 Ft 2003. 06. www.pioneer.com Széles körű támogatottság, jó ár 
ET 2.! PlextorPX-504A 8490 46 700 Ft 2003. 06. www.plextor.com Sok extra, jó sebesség 
Erissülés 3.] Freecom Internal DVD-RW 8299 49 900 Ft 2003. 06. www.freecom.com Mindenben kielégítő, kedvező áron 
ri 5 — 4.] Sony DRU-500AX 8290 59 800 Ft 2003. 06. Www.sony.com Nagyon jó választás nagyon drágán 
Er 5 5.1] HPDVD Writer DVD300i 8090 66 500 Ft 2003. 06. www.hp.com Nagyon sok extra 
Ártipp! Pioneer DVR-AO5 8490 42 100 Ft 2003. 06. www.pioneer.com Széles körű támogatottság, jó ár 


417 hüvelykes monitorok om 


Százalék — Ár(Nettó) —— Lapszám 


Bs ézztes 107T 979 40 600 Ft 2002. 10. JERTEK Kiváló 78rassszars osszel kiemelt fényerő 
2.]  iiyama HM 704 UTC 9590 59 500 Ft 2002. 10. www.iiyama.de Extra fényerő, jó képminőség 

5 3.] Samsung SyncMaster 757DFX 939 39 900 Ft 2002. 10. Www.samsung.com Jó képminőség, magyar OSD 

5 — 4.] LG Flatron F700B 919 30 200 Ft 2002. 10. www.lge.com Tökéletesen sík kép, jó minőség 
5.1 Miro A17NF96 9090 62 800 Ft 2002. 10. www.mirodisplays.de Kiváló geometria és kezelhetőség 

Ártipp] . Samtron 76E 809 25 400 Ft 2002. 10. www.samtron.com Olcsó, nagyon jól kihúzható kép 


19 hüvelykes monitorok 


Eizo Flaxscan F730 
livama Vision Master Pro 454 
Sony CPD-G420 

LG Flatron 915FT Plus 
Samsung Syncmaster 957 MB 
Viewsonic E95 


131 500 Ft 
98 600 Ft 
132 600 Ft 
107 900 Ft 
59 200 Ft 
49 900 Ft 


Www.eizo.com 
www.iiyama.de 
www.sony.com 

www.lge.com 
Www.samsung.com 
www.viewsonic.com 


Tökéletes kép, magas frekvencia 
Briliáns kép, két VGA, USB 
Pontos és kontrasztos kép 


Fantasztikus képminőség, USB 
Nagyon jó monitor, szép képpel 
Gyönyörű kép, jó kezelés 


a5swnea 


GT 


Helyezés Név Százalék — Ár (Nettó) Lapszám Infó Néhány szóban 
KT: Logitech MX 700 COM 8890 16 920 Ft 2003. 10. www.logitech.com  ] Nagyon precíz, tökéletes ergonómia 
KKT 2. Logitech Cordless Click! Plus 8690 12 000 Ft 2003. 10. www.logitech.com Nagyon precíz, nagyon jól kézre áll 
ITT 3.! Microsoft Wireless Optical 8490 Bevezetés alatt 2003. 11. www.logitech.com Precíz, néha picit nehézkes 
KNNETŰT 8 4] Creative Mouse Lite 8290 2890Ft 2003. 12. www.creative.com Közepes mozgás, olcsó kidolgozás 
KKVT — 5. Bena Optical 8290 2790Ft 2003. 13. www.beng.com Átlagos egér jó tulajdonságokkal 

Ártipp !. Microsoft IntelliMouse 809 17001Et - www.microsoft.com Megbízható minőség olcsón 


BELÉPŐSZIN7 
j ] 
(Hisz 


Alaplap: ECS K7S6A 13 300 Ft Alaplap: Abit BH7 17 600 Ft Alaplap: Leadtek KINCR18D-Pro. 22 600 Ft 
Processzor: . AMD Athlon 1800-- MHz 11 200 Ft Processzor: P4 Celeron 2000 MHz 13100 Ft Processzor: " AMD Athlon XP 2400-- 21 500 Ft 
Hűtő: Spire Fridgerock 3 120 Ft Hútó: Cooler Master IAC-002. 3 000 Ft Hútó: Cooler Master HCC 002 4700 Ft 
RAM: 512 MB DDR 333 MHz. 16 100 Ft RAM: 512 MB DDR 333 MHz. 16 100 Ft RAM: 512 MB DDR 333 MHz. 16 100 Ft 


Videokártya:  Connect 3D Radeon 9200 11 800 Ft Videokártya:  Connect 3D Radeon 920011 800 Ft Videokártya: Rad. 9500 Pro 128 MB 41200 Ft 
Hangkártya: . SmartView Digital Live! 6 200 Ft Hangkártya:  SmartView Digital Live! 6 200 Ft Hangkártya: SB Audigy Player 12900 Ft 


CD-ROM: ASUS CD-S520 6 500 Ft CD-ROM: ASUS CD-S520 6 500 Ft DVD-ROM: Toshiba SD-M1612 9 900 Ft 
Merevlemez: WD 80 GB 7200 RPM 14 800 Ft Merevlemez: WD 80 GB 7200 RPM 14 800 Ft Merevlemez: WD 120 GB 7200 RPM 24 500Ft 
FDD, bill.: noname 4 000 Ft FDD, bill.: noname 4 000 Ft FDD, bill. : noname 4 000 Ft 
Egér: Microsoft IntelliMouse — 1700 Ft Egér: Microsoft IntelliMouse — 1700 Ft Egér: Logitech Click! Plus 12000 Ft 
Ház (300 W): noname 7 300 Ft Ház (300 W): noname 7 300 Ft Ház (300 W): noname 7 300 Ft 
Monitor: Samtron 76E 25 400 Ft Monitor: Samtron 76E 25 400 Ft Monitor: Philips 1077 40 600 Ft 


Összesen: 181 42g0OFt 6 áfa Összesen: 187 500 Ft £ áfa Összesen: 217 300 Ft £ áfa 
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STARIMIUSIC 


Robbie Williams 
Live Summer 2003 


A fene sem gondolta volna annak idején, hogy 
a Take That nyálgép tagjai közül az egyik milyen 
finom rockzenét fog művelni, amint önállóso- 
dik, de bekövetkezett a nehezen hihető váltás. 
Már első lemeze nagy meglepetés volt, s azóta 
is szorgalmasan gyűjtögetem a korongjait. Ezért 
ért kellemes meglepetésként, amikor a kezem- 
be került új koncertalbuma. Kiderült, hogy 
Robbie és bandája élőben is igencsak jó, no 
persze a legjobb nótákat nyomatják: ahogy azt 
illik, a Let me Entertain You-val kezdődik az al- 
bum, amelyen a Oueen-klasszikus We Will Rock 
You is elhangzik, olyan slágerek társaságában, 
mint a She"s The One, Feel vagy az Angels. Ne- 
kem mégis a legjobban Robbie kommunikációja 
tetszett a közönséggel, a drogellenes propagan- 
da érdekes színfoltja a lemeznek. Ajánlott 
anyag! 


Kraftwerk 
Tour de Farnce 


Valaha ezek a német mérnökemberek indították 
el azt a zenei irányzatot, amelyet manapság 
elektronikusnak, esetleg technónak nevezünk, s 
amely rengeteg alstílusra bomlott azóta. Ezért is 
volt érdekes hír, hogy az általam is kedvelt Man 
Machine, Radioactivity vagy Trans Europe 
Express alkotói új lemezzel jelentkeztek. Szá- 
momra igen érdekes a hangzás, amely vajmi 
keveset változott az elmúlt sok-sok évben. Hall- 
gatva a kraftwerkes szinti soundot, azon gon- 
dolkodtam, vajon retró eszközökkel (eredeti, 20 
éves szintikkel), vagy modern, analóg kütyükkel 
készítették-e a 80-as évek Kraftwerkjét hitelesen 
folytató megszólalást. A zene robotikus, mono- 
ton, repetitív, mégis van benne , lélek", ezért 
volt zseniális a Kraftwerk a maga idejében, s 
ezért az most is. 
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Deep Purple 
Bananas 


Léteznek olyan zenekarok, amelyek sosem múl- 
nak el. Ilyen például a Deep Purple, amelynél 
nagyobb hatású bandát keveset tudok elképzel- 
ni. Szinte mindegyik mai rockbanda gyökerei, 
hatásai DP-alapokra vezethetők vissza. Jó hír, 
hogy a banda Budapesten is fellép hamarosan, 
és még jobb hír, hogy itt az új lemez, amely ha- 
misítatlan új típusú Deep Purple-hangzás. Ebből 
már hiányzik a zseniális Ritchie Blackmore, vala- 
mint a billentyűvirtuóz Jon Lord (helyettese 
Don Airey - ex-Rainbow), így senki ne várja azt 
a típusú zenét, amellyel a banda a 70-es évek- 
ben örökzölddé vált. Inkább a Gillan Band hang- 
zása köszön vissza jó sok Hammond- 
brunnyogtatással és bluesos megszólalással. 
lan Gillan hangja nem kopott meg a sok-sok év 
alatt. Kimagasló nóta a Walk On, amelynek 
sÖrökzöld" szaga van. 


Enigma 
Voyageur 


Michael Cretu szellemi gyermeke, a világhírű 
Enigma sok érdekességnek köszönhetően lett 
világhírű. Ott voltak a gregorián szerzetesek, 
akik minden lemezen énekelgettek, ott voltak a 
pánsípok, amelyek mindenhol megszólaltak: et- 
től lett érdekes, és könnyen beazonosítható a 
hangzás. A Voyageur azonban valóban ,eluta- 
zott", sehol egy gregorián kántálás, sehol egy 
pánsíp, inkább a Chill, trance stílusokból ismert 
hangminták, dobszekvenciák, ismétlődő 
groove-ok kerültek be. A szellemesen lebegő 
női hangminták mellé érdekes szintis effektek, 
torzított emberi hangok adják a dallamot. Tehát 
bátran megállapíthatjuk, hogy ez az Enigma 
nem egészen az az Enigma, amelyet megannyi- 
an megismertünk. Viszont így is tetszeni fog 
azoknak a rajongóknak, akik fel vannak készülve 
a hangzás korszerűsödésére. 


Iron Maiden 
Dance of Death 


Újabb klasszikus banda, amelyen rockerek 
nemzedéke nótt fel a 80-as, 90-es években. Sze- 
rencsére, ahogy az utóbbi időben megszoktuk, 
újra Bruce Dickinson a vokalista, ez leginkább 
élőben teszi hitelessé a Maident. 

A megszólalás hamisítatlan Maiden, a manap- 
ság eléggé egyedinek számító 3 gitár, 1 basszus 
1 dob szinte csak az ő privilégiumuk. Boncoljuk 
csak egy kicsit a halál táncát. 

Jól megszokott Maiden-kliséket hallunk a 
Wildest Dreamsben, a Rainmakerban, sőt a No 
more Lies mintha a klasszikus The Rime of The 
Ancient Mariner lenne (legalábbis az eleje). És 
sorolhatnám még a nyilvánvaló hasonlóságo- 
kat, így levonhatjuk azt a következtetést, hogy 
az új Maiden-lemez hozza a megszokott hang- 
zást és megszólalást, de nem emelkedik ki 
egyéb albumaik közül. 


Client 
Client 


Direkt jó, hogy ebben a számban írtam a 
Kraftwerk új lemezéről, ugyanis a Client albu- 
mát hallgatva bizony-bizony éreztem erőteljes 
áthallásokat, Kraftwerk-hatásokat az albumon. A 
két hölgyből (név szerint Client:A és Client:B) 
álló duó az elektronikus zenét tűzte zászlajára. 
Megpróbáltak az egyre elidegenedő zenei világ- 
ban klasszikus popelemeket belevinni a legkor- 
szerűbb elektronikus megszólalásba, így néhol 
még akár Depeche Mode-os vagy eurodiscós 
hatások is megszólalnak, s persze mindez a le- 
hető legkorszerűbb hangzásban. A muzsika kel- 
lemesen hallgatható, igencsak elektronikus, de 
nem torz, nem hallgathatatlanul monoton, nem 
veri ki az ember dobhártyáját a (szinti-) lábdo- 
bok zuhogása, így csak az mondható, hogy kel- 
lemes, dallamos, popos, elektronikus zene. 
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MB ET HITEK 


Eredeti ti s.k la ae egtka 
E Aa élezni tagjain. Meg akar ölni mindenkit, és 


A terv tökéletes... A melót hibátlanul 
megcsinálták... a menekülés is tiszta 
ügy volt. Az egyetlen bökkenőt - ami- 
re Charlie Croker (Mark Wahlberg) 
mestertolvaj álmában sem számított 
-, saját csapatának egyik tagja jelen- 
tette. Miután sikerült végrehajtaniuk 
egy elképesztő aranyrúdrablást Ve- 
lence egyik szigorúan őrzött palotájá- 
ban, Charlie és bandája nem akarnak 
hinni a szemüknek és az eszüknek, 
amikor egyik társukróról kiderül, hogy 
kettős játékot űzött. Innentől nem 

a kassza a tét, hanem a bosszú! 

- Ekkor lép a képbe Stella (Charlize 
Theron), a gyönyörű, acélidegzetű 

a kasszafúró, aki csatlakozik Charlie 
csapatához, amikor vissza akarják 
lopni az aranyat -— mégpedig úgy, 
hogy betörnek Los Angeles közleke- 
désfelügyeleti központjába, megbab- 
rálják a jelzőlámpákat, és a város tör- 
ténetének legnagyobb forgalmi dugó- 
ját idézik elő! 

Az 1969-es klasszikus modern válto- 
zata dugig van fordulatokkal, izgal- 
mas kaszkadőrmutatványokkal, pán- 
célkocsikkal, motorokkal, helikopte- 
rekkel, beláthatatlanul vad kanyarok- 
kal, akcióval és izgalommal! 


A Menyasszony (Uma Thurman) 
egykor hírhedt bérgyilkosnő volt, 
egy világklasszis női bérgyil- 
koscsapat tagja. Esküvője napján 

a csapat vezetője, Bill (David 
Carradine) mindenkit lemészárol, de 
a Menyasszony nem tudja, miért tör- 
ténik ez a szörnyűség. Utolsó szavai- 
val tudatja Bill-lel, hogy várandós, 
és az ő gyerekét hordja a szíve alatt. 
A Menyasszony nem hal bele a fejlö- 
vésbe, hanem kómába esik. Öt év 
öntudatlanság után magához tér, és 
úgy dönt, véres bosszút áll a csapat 


úgy tervezi, a sort egykori kolléga- 
nőivel kezdi, akik a világ minden tá- 
ján szétszóródva mit sem sejtenek 
arról, hogy valaki épp vadászik rá- 
juk. A vadászat sikerét hullahegyek 
jelzik. A Menyasszony Billt, a kiváló 
kardforgatót hagyja utolsónak... Aki 
ettől a filmtől rengeteg akciót, látvá- 
nyos jeleneteket, tarantinós poéno- 
kat vár, az nem fog csalódni. Uma 
Thurmant ezúttal is öröm látni, akro- 
batikailag igencsak képzettnek tűnik, 
Lucy Liu pedig hozza a megszokott 
"I ázsiai akcióhősnő figuráját. 
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Miles Massey-nek (George Clooney), 

a nagymenő los angeles-i válóperes 
ügyvédnek megadatott minden, mi 
több, bizonyos esetekben mindenből 
kettő. Annak ellenére, hogy lenyűgöző 
ügyfélköre van, pereit nagy arányban 
nyeri, a szakmában tisztelik, sőt egy ki- 
kezdhetetlen házasság előtti szerződést 
róla neveztek el, Miles élete válaszútjá- 
hoz érkezett. Sikerei csúcsán beütött az 
unalom, és most új kihívást keres. Ez pe- 
dig a gyönyörű Marylin (Catherine Zeta- 
Jones) személyében meg is érkezik — ő 
Miles egyik ügyfelének leendő 
exfelesége, és egy magánnyomozó se- 
gítségével akarja kiforgatni dúsgazdag 
férjét a vagyonából. Miles ügyességének 
köszönhetően azonban Marylin üres kéz- 
zel kénytelen távozni a válóperről. 

Ám ez anő nem az a fajta, aki engedi, 
hogy felülkerekedjenek rajta. Gyorsan 
hozzámegy egy olajmágnáshoz (Billy 
Bob Thornton), Miles és társa pedig 
kénytelenek egyre mélyebben belekeve- 
redni az ügybe, ha tartani akarják a lé- 
pést Marylinnel. Az alattomos taktikázá- 
sok és átverések ellenére tagadhatatla- 
nul vonzalom bontakozik ki köztük, mi- 
közben ölre is mennek egymással a ne- 
mek klasszikus harcában. 


1905-ben egy 19 éves lány Oroszor- 
szágból jőve irtózatos állapotban 
érkezik meg a zürichi pszichiátriai 
kórházba. A lány a hisztéria külön- 
böző formáival és étkezési zavarok- 
kal küzd. A fiatal orvos, Carl Gustav 
Jung (lain Glen) a szárnyai alá veszi, 
és elsőként végzi el rajta tanára, 
Sigmund Freud pszichoanalitikai kí- 
sérletét. 

A film Sabina Spielrein (Emilia Fox) 
igaz történetét meséli el Jung, Fre- 
ud és Sabina Spielrein egymás kö- 
zött váltott titkos levelezése és 

a lány naplója alapján. 

Sabina betegségét Carl Gustav Jung 
kezeli, beszélgetéseik és a terápia 
során szenvedélyes szerelemre lob- 
bannak egymás iránt. Gyógyulását 
és kényszerű szakításukat követően 
a lány Oroszországba utazik, meg- 
kezdi pszichoanalitikusi praktizálá- 
sát, és vezetője lesz a White School 
nevű intézménynek, ahol sérült 
gyermekek gyógyítását tűzi ki célul. 
A film a szerelem és szenvedély 
sodrását, test és lélek lendületét tár- 
ja a nézők elé, hihetetlen magassá- 
gokba repítve, és szörnyűséges 
mélységekbe taszítva. 
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Sokat gondolkodtam ebben a hónapban, hogy a múlt havi fő szidalmazó elmehá- 
borodottunk levelére érkezett rengeteg tiltakozó levél közül mennyit tegyek be. 
Úgy döntöttem, csak egyszer említem meg ezt az esetet, ugyanis nem célom, 
hogy gyűlölködést szítsak. Az már egy más kérdés, hogy ha szegény levélíró egy 
nagyobb csapat GameStar-olvasóval összetalálkozna, akkor minimum péppé 


vernék (és akkor a többi nehézlovassági sértéssel felé 
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rő ígéretről nemis beszél 


tem). Azt viszont mindenki értse meg, hogy az Aréna a vélemények fóruma, és a 
rossz véleményeket íróknak is joguk van megjelenni. Természetesen a leveleket 
ezúttalis eredeti helyesírásukkal (szöveghűen), de bizonyos esetekben kivona- 


tolva közöljük. 


Szia Gyu! 

Rögtön belevágok a lecsóba! Gondolom még 
mindenki emlékszik a konkurens lap tavalyi hú- 
zására. Most azt szeretném kérdezni, hogy nem 
találtátok meg a felelősöket, honnan szerezték 
meg az elővizetőitek névsorát? Gondolom nem 
én vagyok az első,aki ír nektek most ebben a té- 
mában. Konkrétan, hogy a ,madár könyvkiadás" 
(szabadon fordítva.) már megint megkörnyéke- 
zett minket, előfizetőiteket! Azt hittem, már 
megint megjött tőletek az előfizetési csekk, erre 
a másik lap küldött egy levelet, hogy fizessem 
elő őket. Pedig én már régen is a PC-X -et sze- 
rettem. De hogy van bőr a képesebb felükön 
már megint minket zargatni,ez már szerintem 
őket minősíti. Először csodálkoztam, honnan 
tudják a címemet, amikor még az újságjukat 
sem veszem. 

Szóval az lenne a kérdésem megtaláltátok azo- 
kat a személyeket,akik kiadtak minket nekik? 
Arra szeretnélek kérni, ezt a levelet tedd be az 
arénába, hogy azok is értesüljenek erről a már 
második piszkos húzásról,akik az újságosnál jut- 
nak hozzá a laphoz! 


Szia Minyó! 

Amikor először történt ehhez hasonló felháborí- 
tó eset, akkor minden legális lépést megtettünk 
ahhoz, hogy megvédjük előfizetőink adatait: ír- 
tunk az adatvédelmi ombudsmannak, feljelen- 
tést tettünk ismeretlen tettes ellen, leveleztünk 
a Magyar Posta vezetőségével. Megkérdezheted 
mi történt eddig az ügyben. Megmondom: sem- 
mi. Én szégyellem magam ismeretlenek 
helyett.... 


Hello Kedves Gyu és igen tisztelt GameStar team! 
Tudjátok a kezdetektol fogja lelkes olvasója va- 
gyok az újságnak, jónéhányszor ondolkoztam 
azon, hogy írok nektek levelet, de a legújabb 
(hihetetlen jó :)) szám olvasása közben megérez- 
tem hogy ,lts time!" Ugyanis elolvastam 
Governor Shit témájú levelét, és úgy gondoltam, 
ez már több, mint felháborító! Szerintem (mint 
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ahogy te is mondtad) súlyos elmeorvosi kezelésre 
van szüksége. Én ott voltam a nyílt napon és a tá- 
borban is (utóbbi fergeteges volt, nagyon sajná- 
lom hogy nem beszélgettem valami sokat veletek, 
csak hát tudjátok nagyon visszahúzódó típus va- 
gyok, de ez nem tartozik ide), és amit ez a csávó 
írt, hát nem is találok rá szavakat, undorító, 
szörnyu, nem, nem tudom megfogalmazni. (...) 
Nemtudom hány , sorstársam" van, de én semmit 
nem értek a hardverekhez, szóval úgy istenigazá- 
ból semmit. Néha elolvasok egy videókártya-tesz- 
tet, de csak annyit értek belole hogy ennek na- 
gyobb a százaléke, mint a másiknak. Nagyon örül- 
nék, hogyha indítanátok egy ilyen gyorstalpaló 
hardwer-tanfolyamot, persze csak ha van rá 
igény, nem kérem hogy miattam pazaroljatok el 
értékes oldalakat. :) 

Azthisszem így elsore ennyi jutott eszembe, ByE, és 
további sok sikert a munkában és a magánéletben! 


Helló kombajn! 
Nos igen, szegény The Governor jócskán kivívta 
a GS-olvasók nemtetszését, de hát legalább le 
merte írni a véleményét, és ez mindenfélekép- 
pen tisztelendő .Egyébként pedig még elmeor- 
vos is írt (vagy legalábbis azt állította magáról, 
hogy az), hogy adjam meg az elérését, ő szíve- 
sen kezelné. Utolsó kommentárként a témához 
hadd idézzek egyik kedvencemtől, William 
Shakespeare-től: 
CORRADO 

S mérgednek semmi hasznát nem veszed? 
DON JUAN 

Csak annak veszem hasznát; egyebem sincs. 
/Sok hűhó semmiért - Mészöly Dezső fordítása/ 
Az alapfokú hardvertanfolyam jó ötlet, van eset- 
leg valaki, akinek lenne ideje és energiája meg- 
valósítani? 


Hali! 

1. Hallod Gyu ez a hülye mellettem kérdezi, hogy 
milyen géped van! Mondd má" meg lécci! 

2. Ti milyen időközönként fejlesztitek a gépeite- 
ket? 

3. Megérkezett már a Jedi Academy a szerkesztő- 
ségbe? Biztos faxa lesz! 

4. A Mazurnak vaze elég durva gépe van nem?? 
5. Megbeszélitek egyébként egymás között, hogy 


1 játékra hány százalékot adtok? 

5. Mikor vesztetek össze utoljára egymással és mi 
volt a legdurvább, ami ekkor történt? 

6. Anarchy Online rulez!!! 


Halibb! 

1. Van egy porszívóm, egy turmixgépem, sőt 
mosógépem is van, a hűtőgépről nem is beszél- 
ve. Melyik érdekel konkrétabban? 

2. A hűtőm kb. 38 éves. Magyarán nem túl sú- 
rűn. De a PC-met rendszeresen szoktam. 

3. Mire ezeket a sorokat olvasod, hivatalosan is 
megjelenik, de a tesztet is olvashattad már. 

4. Tudod, megnősült, nem ér rá ilyen piszlicsáré 
dolgokra, mint a PC fejlesztése. Van élet a PC-n 
túl is. Bár én nem tudom, hogy nős emberként 
ez hogy van, de lehet, hogy neki nemigen lesz . 
5. Nem, ezt a teszter dönti el. Szokásos viták és 
nézeteltérések itt is előfordulnak, de igazán ke- 
ményen még senki sem veszett össze senkivel. 
Mire ezt olvasod, itt a Snadowlands, és én már 
Jobe-n nyomulok. De jó lesz nekem! 


Van egy dolog amit nem értek, hogy miért öl vala- 
ki pénzt és engergiát egy eleve selejtes játéknek 
az elkészítésébe? Például: NINA: AGENT 
CHRONICLES az újág szerint ez egy elavult vacak 
amiben szinte mniden rossz. Vagy nem eleve se- 
lejtes játéknak készül hanem mondjuk a MOHAA 
babérjaira törnek. 

MELLesleg az újság király úgy ahogy van jó és 
ahogy észrevettem egyre javul. Most a májusi 
szám van a kezemben és pozitiv, hogy végre 
megtudtuk hogy hogy néznek ki az újság alkotói. 


Nos, én úgy gondolom, egy cég sem úgy kezdi el 
egy új játék készítését, hogy eleve bukást akar 
gyártani. Egész egyszerűen nem minden fejlesz- 
tőcsapatnak van elég ideje, pénze, erőforrása, 
tehetsége stb... ahhoz, hogy kimagaslót alkos- 
son. Biztos vagyok abban, hogy a készítők ere- 
detileg milliomosok szeretnének lenni, de hát 
nem minden fenékig tejfel, így nekik nem jött 
össze, hogy a MOHAAt letaszítsák a trónjáról. 
Köszönjük, hogy örültél a fizimiskánknak is, leg- 
alább olyan szépek vagyunk, mint amennyire 
okosak. Hmm, na jó, azért kicsit okosabbak va- 
gyunk, mint amennyire szépek! 
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Rég óta veszem a lapot de most írok neked először 
és lenne pár igen fontos kérdésem kérlek válaszolj. 
1. Neked melyk lessz a favorit Doom 3 a Half Life 2 


2.A gépem fő paraméterei Amd xp 1700-7-,256 
ddr.Abit Silure Gef.4 64MB ddr STB. 

ezen a gépen elindul majd a half-life 2 ?? Ha nem 
mit kéne bővitenem?? (bár a hl 2 teszt doboz azt 
adta ki hogy 800x600-ba lehet de én 1024x768- 
ba szeretném) 

3.Az ARÉNÁBA még nem olvastam hiI 2 levelet pe- 
dig szerintem a legjobb játékok között lessz a 


4.Ha a gépemet fejleszteni akarom szerinted mi le- 
gyen az első?? Én cpu-t vagy vga-t szeretnék 
bőviteni te mit ajánlasz és milyen tipust , a gép fő- 
leg jákátékra kell!!!!!(...) 


1. Nekem egyik sem, ugyanis zsigerből utálom az 
FPS-eket. Nem tudtad ? Pedig sosem tagadtam. 
Egyszer próbáltam CS-zni magamtól, de miután 
vagy 1 percig soroztam valakit mindenféle fegy- 
verrel, ami a kezem ügyében volt, és az illető 
egyetlen lövéssel agyonlőtt, megnyomtam az 
Uninstall gombot. Én azokat a játékokat szere- 
tem, ahol egyenlőek az esélyek. 

2. Ha azt mondta a tesztbox, hogy el fog indulni, 
akkor nem állunk le vitatkozni vele. Jó lesz az 

a HL2 800x600-ban is, hidd el. 

3. Ahogy mondod. Én hiszek Neked! 

4. Például gyűjts össze rohadt sok pénzt, anélkül 
nem leszel könnyű helyzetben. Anélkül, hogy tud- 
nánk, mennyi pénzed van, nem tudok mit ajánla- 
ni, ugyanis mondhatnám, hgoy vegyél Athlon 64- 
et, Nforce 3-as alaplapot és ATi Radeon 9800XT-t. 
No és persze legalább 1 GB RAM-ot. Ez már elég 
jól hangzik. 


CSá gyu! 

Kérdeznék valami fontosat? Tudtátok hogy a fixtv- 
én bemondják amit leírtatok és a teljesjátékokat 
tesztelik? A tiéteket!!! Megkérdezném ez nem 
benyúlás?Szabájosan csórnak-e vagy valami meg- 
egyezés van köztetek? Amúgy király az 

újság! !!!Elvittem osztálykirándulásra tegnap (csü- 
törtökön) és nem száltak le rólam és azt akarták 
olvasni.Mégvalami Egy nagyobb távon ti gyalogol- 
ni szeretnétek vagy trolival mennétek? 


Csá Kozsó! 

Ha Te vagy az a fickó, aki a , divatos" slágereket 
írja, és nyálelválasztásban világcsúcsokat állít fel, 
akkor nagyon szépen kérlek, hagyd abba, mert 
zavarja az emésztésem, ha hallok valamit tőled. 
Ha nem Te vagy, annak nagyon örülök . Na szóval 
van egy megállapodásunk, nem véletlenül nép- 
szerűsítenek minket (ezek szerint sikeresen). 
Egyébként is létezik egy ilyen mondás: idézni 
csak az igazán nagyoktól érdemes! Ismerted? 
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Most már legalább tudom, hogy igaz. Nagyobb 
távon autózni, taxizni szeretünk, sőt a nagyon na- 
gyobb távon imádunk repülőre ülni. 


Hello Gyu! 

Monda, nem uncsilfárasztó minden emberkének 
visszairogatni minden nap?? Mert gondolom hogy 
nem csak 5-6 ember szokott írni. A táborvideo 
nagyogy jó lett. Idén hol került megrendezésre? 

A Street Rod-ot m ég sajnos nem tudtam kipró- 
bálni mert éppen nem volt időm átvinni a saját gé- 
pemre, a tesómén meg nincs se rar, zip ace szóval 
semmi. 

Nemtom jáccotál-e a THPS4-el. Ha játszotál hogy 
tetszett? Na jó nem foglalok még több kb-ot 

a winyódról! 


Helló Ádám! 
Ismét Shakespeare-t hívom segítségül: 

ZUBOLY 
Ide nekem az oroszlánt is. Majd ordítok én, hogy 
még a fejedelem is azt kiáltja rá: , OOrdítson még 
egyszer! Ordítson még egyszer !" 
/Szentivánéji álom - Arany János fordítása/ 
Mindenkinek válaszolok, mert mindenkivel tö- 
rődni szeretnék, aki ír, és azt szeretném, hogy Ír- 
jon újra és újra, mert mit tagadjam, szeretek le- 
velet kapni . 
A tesód gépére pedig tegyél fel RAR-t. A THPS4- 
et Nokia Ngagen próbáltam ki, az a változat még 
elég bugos volt, de tetszett. 


Hi Gyu! 


És valami multimédiás audióvezérlőt keres! Szal ha 
tutdsz ilyet küldeni akkor légyszíi küldj ok? 

Hi Gyu! 

A hangkártyával kapcsolatban gőzöm sincs. Elvileg 
Sound Blaster de amikor elvittük szervízbe sztem 
valaki kicserélte mert a barátommal is ez történt. 
De valami sz"r lehet benne. Szal ha tudnál 
weboldalakat ajánlani ahonnan ilyeneket lehet le- 
tölteni akkor azt megköszönném. Amúgy jó 

a Gamestar hírlevél.Az újság és a Wboldal is jó. Ja 
amúgy a weboldalat ki szerkeszti? 


Szia! 

Ez egy rémes dolog, hogy egyes szervizek alkat- 
részeket cserélgetnek ki a felhasználók engedélye 
és tudta nélkül. Ha erre azt állítom, hogy etikátlan 
és bunkó, akkor még enyhén fogalmaztam. S ezt 
nagyon utálom. Amíg nem tudom, milyen típus, 
addig segíteni sem tudok, meghajtót pedig senki- 
nek sem küldünk, maximum eláruljuk, honnan le- 
het letölteni. A weboldalt ZeroCool szerkeszti és 
egy OG nevű programozó-zseni segít neki. De 
azért ne keseredj el, hisz Neked is jut egy csepp 
Shakespeare, hogy lásd, mily csöpp tragédia tör- 
tént Veled: 

EDMUND: Bizonyossá teszlek, hogy amely ese- 


mények fel vannak jegyezve szerencsétlenségünk- 
re, mind beteljesednek, vagyis: természetellenes- 
ség szülő s gyermekek közt, halál, éhínség, régi 
barátságok felbomlása, meghasonlás a státusban, 
fenyegetés, átkozódás a király s nemesség ellen, 
alaptalan gyanúskodás, jóbarátok számkivetése, 

a seregek kicsapongásai, házasok elválása, s mit 
tudom én." 

/Lear Király - Vörösmarty Mihály fordítása/ 


Tod, vannak a spanyol meccsközvetítések, és a rek- 
lámtáblán ezt látom: 

MoviStar. Ugyanaz a Fehér-Kék háttér, meg a betű- 
típus! Van köze a (über : )) Gamestarhoz? 


Hi Tigeroo! 

Ezen már én is régóta gondolkodtam, mert hát 

a MoviStar nemcsak a spanyol meccseken, ha- 
nem például motor és raliversenyeken is hirdet 
elég sokat. Sokáig azt hittem, hogy ez valami mo- 
zis újság lehet, amelyet a GameStar nagy sikerére 
való tekintettel alapítottak, de aztán kiderült az 
igazság: a MoviStar egy spanyol cég mobiltelefo- 
nos szolgáltatása. Csak ugyanazt a betűtípust 
használják, mint mi. Ez biztos nem véletlen 


Hali Gyu! 

A szeptemberi számban az újság minőségére pa- 
naszkodó levélírót szeretném támogatni. A nevét 
sajnos nem tudom, mert újságot elkobozták(naná, 
hogy a pad alatt sunyi mód olvastuk). 

Szerintem is elég rossz az papír minősége. A múlt- 
kor is olvasom a zuhany alatt, hát egyszerűen csak 
elázott. Sőt, ha nekiesek ollóval, még szét is tudom 
szabdalni. Ha felgyújtom, akkor meg még el is ég. 
Hát kérem, újság az ilyen??? 

Na, de komolyra fordítva a szót, az ilyennek minek 
újság? Egyébként is, ha valaki csak a hibát keresi, 
az előbb-utóbb úgy is ráfogja valamire, hogy ,na 
ugye én megmondtam!". Azért ne keseredjetek el 
kell néha a negatív kritika is (azért így is elég egy- 
hangú lehet a sok istenítő levelet válogatni :)). 

Na, de elég a sok dumából, így is sokat írtam első 
levél gyanánt. Tehát csak így tovább (vagy még 
jobban). 


Szerintem is rémes a dolog, hogy tudunk mi ilyen 
újságot készíteni, nem is értem. Erről egy olyan 
zacskós csoki jut az eszembe, amelynek hátoldalán 
apró piktogramok (kis képek) jelzik, hogyan kell a 
zacsi tartalmát felhasználni, hogyan kell a kis cso- 
kikat a szánkba venni. Na erre halad a világ, lassan 
nekünk is el kell helyeznünk olyan képeket a 
GamesStarban, amely az újság helyes használatát 
jelzi majd. Igen, igazad van, az elégedetlenkedők 
mindig találnak a kákán csomót, s persze mivel mi 
sem tudunk tökéletest csinálni, így mindig lesz mi- 
be belekötni. Igen, elég nehéz, a fórumon is valaki 
indított GS-t szidó topikot, aztán nagy istenítés 
lett belőle , milyen véletlenek vannak ! 
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Tisztelt Dragon György! 

Nem is tudom, hogyan is kezdhetném. Eléggé fur- 
csa életérzés fogalmazódik, ill. játszódik le ben- 
nem. Talán azzal kezdeném, hogy éppen most 
próbálok kiheverni egy családi tragédiát. Az 
ujságot inkább régebben vásároltam, (azonban az 
utobbi néhány hónapban is nyomon követtem) de 
a mostani számtól kezdve garantálni tudom, hogy 
rendszeresen követni fogom a munkátokat. Én 
úgy gondolom, hogy a lap szinvonala több mint 
jó. A DVD melléklet is nagyon bejön. Egy kicsit ta- 
lán szánalmasnak találod majd, de elmondom. Én 
barátként tekintek rátok. Tehát nem egyszerű 
publikátorok vagytok számomra, akiknek vagy ol- 
vasom az írásait, vagy nem. (...) 

Csak ennyit szerettem volna. 


Tisztelt Shadwell! 

Szavaid nagyon jólestek mind nekem, mind az 
egész szerkesztőségnek. Borzasztóan sajnáljuk 
a tragédiát, ami ért, ha bármit tehetünk érted, 
csak szólj. Egyáltalán nem szánalmas, hogy ba- 
rátnak tekintesz minket, sőt, megtiszteled az 
egész szerkesztőséget a barátságoddal. S kérlek 
se Te, se más ne higgye azt, hogy a barátság szá- 
nalmas dolog: az egyik legszebb és legszentebb 
érzés, amelyet mi, emberek érezni tudunk. Én 
büszke vagyok rá... 


hella gyu! 

most néztem meg a gs táboros videót. eddig is 
tudtam, hogy valami nagyon jóból maradtam ki, 
viszont mostmár ultra biztos lettem benne! sze- 
rencsétlen számítógépem is így vélekedett, mivel 
a videó végignézése után lefagyott. ez valószínű- 
leg annak köszönhető, hogy szívrohama lett ami- 
kor meglátta, hogy mit szalasztot el! ...anyámékat 
fűztem, hogy jövőre ha lesz akkor ,uggyan hadd 
menjek má! el". és belementek egy szó nélkül. már 
a jövő nyarat várom, komolyan! lenne egy piciny 
kérdésem. most van egy 1800-- amd-m, ecs k7s6a 
alaplappal és 256 mb ddr266- memóriával, és egy 
ritka sz r gef 4 mx 440-em. a kérdés tehát az vol- 
na, hogy ez a gép megfelelt volna-e a táboros játé- 
kokhoz, meg hasonlókhoz? 

jövőre már biztosan 2600--as lesz valami jobb 
alaplappal , több memóriával és természetesen 
egy normális videokártyával. remélhetőleg elég 
lesz majd az elvárásoknak. 


Hella Ádám! 

Bizony-bizony, sokan sajnálhatják, hogy lemarad- 
tak a táborról, mert hát mi előre megmondtuk, 
mekkora buli lesz, de hát nem hallgattatok ránk 
(most legalább megtanultok hinni nekem ). Jó fe- 
jek a szüleid, kézcsókjaimat küldeném édes- 
anyádnak azért, hogy ilyen hamar belement. Ter- 
mészetesen tervezzük a jövő évi tábort, de egy- 
előre erről több részlet még nincs. Ezúttal időben 
értesítünk majd benneteket, így lesz időtök felké- 
szülni. A géped totálisan megfelelt volna; az 

a gép, amit én vittem, ehhez hasonló konfigurá- 
ció volt, és még az sem volt a leggyengébb . Ha 
jövőre legalább 2600-t- lesz, akkor az jó kis masi- 
na lesz, így bátran hozd magaddal. A táborban 
nem voltak, és nem is lesznek elvárások: csak 
móka, kacagás és fantasztikus hangulat - eláru- 
lom: volt, aki gépet sem hozott, mégis szuperül 
érezte magát. 
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A múltkori számban nem említetted meg Cokler-t 
aki a GS Forúmra vigyáz még Amcsilandból is! És 
odaírhattd volna, hogy TOMEEEEE és Kvanta a két 
Nyíregyházi fenegyerek az aki életet és színt visz 

a Forúmba! Meg persze annak is örültem volna, 
ha engemíLukvanov) is megemlítettél volna, de 
hát most az egyszer megbocsájtok, de ha 
mégtcer előfordul akkor meghalsz, feldarabbolak, 
beleraklak egy bográcsba, megfőzlek, megeszlek 
és akkor nagyon rossz lesz neked! Szal milyen 
SAAB kéne neked, mert, ha megnyerem az ötöst 
akkor lehet, hogy kapsz egyet! :) 

A zújság naon jó és Kérem kapcsójja ki! Na most ko- 
molyan örülök, hogy ilyen jól karban tartod az Aré- 
nát és a Másik Oldalt! Ez külön dicséretre méltó és 
gyere gyakrabban Forúmra! És több poszter kéne! 
Na Csumi Csá Csodoládés Csisztapusztai Szervo- 
kormány! 


Jaj, jaj nagy az én bűnöm, ezt jól elnéztem. Azok- 
nak a nevét, akiket betettem, az utolsó 20 hozzá- 
szólásból vettem. No sebaj, pironkodó szavak he- 
lyett hadd hívjam segítőmül ismét Shakespeare-t.. 
"HAMLET 

Uram, bocsánat; megsértettelek; 

De, mint lovag, bocsásd meg azt nekem. 

Ím, tudják a jelenvalók, 

S kellett bizonnyal hallanod, minő 

Bús elmebaj gyötör. Amit tevék, 

Mi durván verte föl természeted, 

Becsúleted s botránkozásodat: 

Kimondom itten: őrültség vala." 

/Hamlet, dán királyfi - Arany János fordítása/ 


Szia Gyu! 

Nem piszkálni szeretnélek, csak van egy észrevéte- 
lem amit most megosztok veled(azért csak veled 
mert az arénába úgyse teszed be). 

Egy régebbi gamestarban találtam egy háttérképet, 
amelyik egy konkurens lapot ábrázol átírt 
felirattal WC GY"). Amikor ezt megláttam eléggé 
ledöbbentem mert mind a két lapot folyamatosan 
veszemítudod elég jól kiegészítitek egymást 
(mármint a két lap)). Nagyon jók vagytok de szerin- 
tem ettől nem lesz jobb az újság. És szerintem nek- 
tek NEM kell idáig süllyednetek. A Gamestar király 
és nem kell ilyen dolgokkal megtámogatni mint 
egy nyomorék valóságshowt (ValóvVilág -Pongó). 
Szóval az történt velem, hogy nem nagyon volt 
pénzem a cd-s Gamestarra sem, nemhogy 

a DVDsre. Aztán az egyik oszályfőnökin mondta 

a tanárnő, hogy a franciások visszavihetik a köny- 
vüket a könyvesboltba, mivel francia helyett olasz 
lesz a választható nyelv. 

Na itt jött a nagy ötlet, hogy mi lenne ha én is le- 
adnám a könyveim egy részét. Hát el is mentem 
az üzletbe és kamuztam egy kicsit :) 

Így sikerült a francián kívül a fizika könyveimet is 
leadnom. És a DVDs Gamestaron kívül még kajálni 
is elmehettem az újonnan szerzett pénzből. 


Szia Mouse! 

Mi mindig is tiszteltük ellenfeleinket, a játéklapok 
piacán (legalábbis szerintünk) a nemes versengés- 
nek kellene dominálnia, s mi sosem tettünk sem- 
mit konkurenseink ellen. Azt a versenyt azonban, 
amelyre a kép beérkezett, nem mi írtuk ki, sőt 

a képet sem mi küldtük be: egy olvasónknak pe- 
dig bátran lehet ilyen véleménye is. Ahogy a reklá- 


moknál is előfordul: a nem általunk készített 
anyagokért felelősséget nem vállalhatunk. Ha 
konkurens lap írt volna ki hasonló versenyt, biztos 
bekerültek volna GS-t parodizáló vagy kifigurázó 
képek is, és mindez csak a szabad vélemény-nyil- 
vánításnak köszönhető, amelyet szintén tisztelet- 
ben tartunk. Úristen, a fizikakönyvedet is GS-re 
cserélted! És akkor miből fogsz fizikát tanulni? 
Ugyanis mi maximum csak a játékok fizikájáról 
írunk. Az elég lesz Neked? Mert nekünk elég... 
Egyébként ha azon múlna, szerintem mindenki in- 
kább GS-ra cserélné a fizikakönyvét, ugye? 


Helló Gyu! 

A következő levelet CSAK erős idegzetüegnek 
ajánlom!!! 2003.09.25. 17:00h(- - 30).Elindulok 
othonról kutatni az ujságok köszt. Az iskola előtt 
senki sehol kutatok a konténerben ugyanis papír- 
gyűjtés volt. Mondom magamban,van itt minden 
ének könyv.dunántuli napló, Magyar-Olasz szótár... 
Felemelek 1ujságos tömböt és mit látok???Egy 
össze gyűrött Game Star!!! Majdnem elsírom ma- 
gam és belegondolok ki lehetet az a mocskos s?""j 
aki ezt a förtelmes dolgot tette. Haza akarok indulni 
a talált GameStar-ral de amikor le akartam mászni 
a létrán az igazgatónő kinézet a ablakon és felszólitt 
tegyem le az ujságot és huzzak a fenébe. 
Könyörgök neki hogy hadd vigyem már haza eztaz 
1 ujságot.NEM ENGEDI A KIS MOCSOK. (a mocs- 
kot csilagozd ki) Elkezdem mesélni neki hogy Ne- 
kem ez milyen fontos lenne..DE NEM ENGEDI!!! 

Ez lenne az én kis történetem. 


Jaj Jaj, minő borzalom, cselvetés és nyomorú- 
ság! Hát hogyan élhet még az az ember, aki kido- 
bott egy GameStart? Mi vihette erre a rettenetes 
cselekedetre? Fel nem foghatom. Biztos ellensé- 
ges ügynökök lehettek. Nagyon elszomorított 
engem ez a történet, főleg azért, mert nem en- 
gedték, hogy hazavidd azt a számot. Ha meg- 
mondod, melyik volt, én szívesen pótolom Ne- 
ked, ha erre jársz a szerkiben. Ezen nem múlhat 
a boldogságod, és helyettem is nézz csúnyán az 
igazgatónőre, légy szíves. S azért sem csillagoz- 
tam ki. Hú de felidegesítettem magam... 


Ez volt az e havi Aréna, amelyben cselszövés, té- 
vedés, borzalom, barátság és istenítés is szövevé- 
nyesedett. S mellesleg régi barátom, Dárdarázó 
Vilmos (alias William Shakespeare) is meglátoga- 
tott minket. Átengedem hát neki eme utolsó soro- 
kat, köszönjön el helyettem méltósággal. 

PUCK 

Ha mi árnyak nem tetszettünk, 

Gondoljátok, s mentve tettünk: 

Hogy az álom meglepett, 

S tükrözé e képeket. 

E csekély, meddő mesét, 

Mely csak álom, semmiség, 

Nézze most el úri kegy, 

Másszor aztán jobban megy. 

S amint emberséges Puck 

A nevem: ha megkapjuk, 

Hogy most kímél a fulánk, 

Jóvátesszük e hibánk, 

Máskint a nevem ne Puck 

Legyen inkább egy hazug. 

Most uraim, jó"tszakát. —- 

Fel, tapsra hát, ki jó barát" 

/Szentivánéji álom - Arany János fordítása/ 
Maximális Tisztelettel, 

Gyu 
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HA ELAKADTÁL 
JÁTÉK KÖZBEN... 


Érdekes, e havi kávészünetünkbe leginkább technikai jellegű problémák 
kerültek — egyre többetek szembesül azzal, hogy a régi processzorok, vi- 
deokártyák nemcsak lassúak, de gyakran hibáznak is... Persze a játékfej- 
lesztőket sem kell félteni... No elég a morfondírozásból, jöjjön a friss 


káfiíszünet! 


Hello Bad Sector! 

Láttam az újságban, hogy sok embernek van 
gondja a Morrowind-del, szeretném, ha betenéd 
a címemet az újságba, mert én elég sokat játszok 
vele, és remélhetőleg tudok segíteni. Kérdezték 
a legutóbbi számban, hogy van-e magyarosítás 
a játékhoz, igen lesz! Most csináljuk, tájékoztatlak 
Titeket arról, hogyha kész lesz. 


Ezer, millió, százmillió, milliárd, tera... szóval 
sok-sok köszönet 0! Kedves olvasóink: aki közü- 
letek végigjátszás, magyarítás vagy egyéb 
Morrowind-témában keres, az dobjon egy mailt 
Davaeronnak! A címe: davaeronXdfreemail.hu. 
Köszi! 


Hi BadSector!! 

Képzeld nekem sikerült megölnöm a rancoort!! 
Komolyan! Viszonylag sokáig kell csapkodni és 
úgy, hogy a speed-et varázsolunk és megpró- 
báljuk a fejét kaszabolni! Egyébként tök fölösleges 
mert ha megölöd akkor ez egyik terem alól elöjön 
egy másik! Ez van!! 


Király! Akkor, aki meg akarja ölni a rancoort, az 
csapkodja a fejét sokáig! (Közben egy-egy kis té- 
vénézést, vacsit, kutyahát-vakargatást azért 
ajánlok... 0) Értelme ugyan nincs, mert jön egy 
másik, de a lényeg a sikerélmény, nem 0? 


Csá Bad! 

1.A Runaway-ben a 2-dik pályán ott tartok, hogy 
lemerült az elem ami a diktafonba volt.Itt mit kell 
csinálni? 

2.Nem tudod mi a kód a silent hill 2-ben hard ne- 
hézségen a kórház harmadik emeletén. (ajtókód) 
Légyszi hamar válaszolj! 


1. Rakd a merőkanálba az elemet, majd utána az 
egészet a közelben lévő nitrogénes tankba, és 
már fel is töltődött! 

2. Hard fokozaton 1328. 


Howdy Bad! 
Engem nem ragadt el a sötét oldal, szal gondol- 


2003. OKTÓBER GAMESTAR 


tam megosztok pár tippet, ne csak dark legyen. 
Tehát akit nem kényszerített a félelem a sötét Erők- 
re (mint téged, Bad 8 ), azok a healre és az 
absorbra gyúrjanak mindenképpen. Nem nehe- 
zebb ez az oldal sem, mert ha több jedivel (bocsá- 
nat, sithtel...) küzdünk, vagy vmi főellenséggel, 
akik gyakran varázsolgatnak, akkor csak be kell 
nyomni az absorbot, és halálos nyugalommal kar- 
dozhatjuk le őket, míg felénk integetnek (varázsol- 
nak...). Sötét Erőkből érdemes a Force Gripet (foj- 
togatás) preferálni, mert 3. szinten már felemelhet- 
jük és eldobhatjuk a delikvens. Ez azért fontos, 
mert ellentétben az Erő Lökéssel, mőködik jediken 
is (lehet, hogy az első 1-2 próbálkozásra még el- 
löknek, de aztán az Erő velünk van ugye:)). Szóval 
ha szakadékot látunk simán beleejthetjük őket. Ez 
nagy móka. Ha nincs szakadék, akkor még mindig 
megdobálhatjuk őket lézerkarddal, míg a levegő- 
ben kapálóznak... Érdemes a főbb erőkre vmi kö- 
zelebbi "hotkeyre" rakni, az F-ek helyett, pl. felcse- 
rélni a fegyverekkel, mert az úgy se nagyon kell, 
pláne nem gyorsan, azonban egy heal, vagy Force 
push jól jöhet bármikor. Ennyi, a lényeg: Heal, 
Absorb és Grip. Csá, 


Köszönjük a tippeket! Amúgy nem a , félelem" ra- 
gadott el, csak a Star Wars-játékokban (meg 
máshol is, mit tagadjam... 9) szimpatikusabb 

a Sötét Oldal, meg amúgy is muszáj volt 
sunyipofát egy lézerkarddal átdöfnöm €... Ugye 
megérted 0? 


Szasz Bad Sector! 

Lenne egy kis problémám!A Battlefield 
irgalmatlaanul szaggat, még low grafikai beállításon 
isIKonfigom 1700as Pentium, Gerorce 2 Ti,256 MB 
ramlKérlek segíts! Mit kellene újitani és mit ajánlasz? 


Amennyiben nem egyszerűen csak arról van szó, 
hogy lagzik a játék, mert a neten játszol, akkor sze- 
rintem a GeForce2 Ti és a 256 MB RAM a ludas... 
Vegyél még RAM-ot, és egy jobb videokártya sem 
ártana. Egy jobb ATIi (9000-es vagy nagyobb szá- 
mú) vagy NVIDIA (ha most veszel, akkor FX 5200- 
est, vagy még inkább azon felülit érdemes) kártya 
és több memória csodákat művel, hidd el... 


Hi! 

Meg van a Vice City! Csakhogy sajnos a Geforce 
FX 5200-asommal a játék elég csúnya, élvezhe- 
tetlen (pálcika emberek,stb.)Mit tegyek? 


"8 v 


Egy Direct X- és videokártya-driver újrainstall, il- 
letve a játék legfrissebb javítása az esetek nagy 
százalékában helyrehozza a dolgokat. Nem hi- 
szem, hogy különösebb probléma lenne a Vice 
Cityvel és az NVIDIA kártyák, de ha más is ta- 
pasztal ilyet, az írjon! 


hello kedves Bad Sector! 

1.a gamestar jó!! 

2.Morrowindbe a Hlaalu klán küldetéseinél van 
egy olyan hogy guar bőr 

árus asszonyt kell meggyőzni hogy ne vegye a 
bőrt a redoran klántól, 

na ezt hogy kell? 

3.szereztem nektek egy előfizetőt!!!! 

4.az e havi teljes játékot nagyon eltaláltátok 


1. Thx! 

2. Lásd feljebb Davaeron címét! 
3. Köszi! 

4. Dettó O! 


Hogy futna a Pirates of the Carribean egy ijen gé- 
pen AMD DURON 1,3GHZ 256 DDRAM GE FORCE 
MX440 64MB TV OUT 8"AGP 


Szerintem ,lyól" 6. 
Bad Sector 
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HARDVERES 
PROBLEIWNVNIAK 


Sziasztok! Ismét eltelt egy hónap, ismét itt vagyunk a KV-szünetben. Eb- 
ben a hónapban is igen aktívak voltatok, olyannyira, hogy a beérkezett 
e-mailek mennyisége szerintem rekordokat döntött. Több tízmillió olva- 
sónknak ezúttal is köszönöm a feledhetetlen perceket 0. Mint minden hó- 
napban, most is csemegéztem nektek egy-két érdekes és tanulságos 


problémát, kérdést. 


Hali Gamestar! 

Nagyon király az újság! Azért fordulok hozzátok, 

mert lenne 3 kérdésem. 

. Van egy gépem, ami így néz most ki: Celeron 
1.70 GHz, 512 MB (266 MHz-es) DDR RAM, 
Abit BD7II-es alaplap, Eagle Geforce2 MX 400- 
as videokártya (64 MB SD). Szegény Gef2 fö- 
lött eljárt már az idő és szeretném lecserélni 
egy újabb kártyára. Én 20000-30000 Ft-ot sze- 
retnék rákölteni, légyszi, ajánlj valami jó kár- 
tyát, főleg játékra kéne, és amit a gépem leg- 
jobban ki tud használni. Mert szeretnék a kö- 
zeljövőben majd Stalkerrel, a Half-Life 2-vel, 
meg a Doom 3-mal játszani. 

. Ha egy 4X AGP foglalatba beleraknék egy 8X 
videokártyát, akkor ez mekkora teljesítmény- 
csökkenést eredményezne a kártyánál? 

3. A Stalker és a NFS Underground kb. mikor 
fog megjelenni? És szerinted az említett gépe- 
men hogy megy majd ez a két játék? 

Előre is kösz a segítséget, és ha lehet, légyszi, 

rakj be az újságba. 


a 


hol 


Hali Max! 

1. Első kérdésedre válaszolva, szerintem 20-30 
ezer leszurkolásával egy GF4 Ti 4200-ast ér- 
demes venni vagy egy Club3D ATI Radeon 
9200-ast (256 MB). Más kérdés, hogy fut-e 
rajta a Doom 3 és társai. Futni biztos futni 
fog, de nem mindegy, hogyan! Azt pedig még 
én sem tudom neked megmondani, hány fps- 
sel fog menni. Szerintem két választásod 
van: vagy megveszel egy nettó 24 000 Ft kö- 
rüli kártyát, vagy - amit én célszerűbbnek 
tartanék - vársz vele egy kicsit, és veszel egy 
kategóriával nagyobb kártyát. Persze erre 
sokan biztos azt mondjátok, hogy nekünk 
könnyű arcolni, mert mindenkinek Radeon 
9800-asa van — de sajnos nem 0 (nekem egy 
GeForce 2 MX200-am van! - ender). 

. Ezt a kérdést rengetegen feltették már, de 
a helyzet az, hogy akármilyen hangzatos is 
a 8-szoros jelző, a kártya nem fog kétszer 
olyan gyorsan működni, sőt az az igazság: 

a különbség annyira minimális, hogy elha- 
nyagolható. 

. Megjelenések jósolgatásába nem bocsátkoz- 
nék, mert az utóbbi időben nem egy példát 
láttunk már az időpontok tologatására. Egy 
középkategóriás ATi vagy Radeon kártyával 
és a mellékelt gépkonfigoddal tuti lehet majd 
játszani. Természetesen nem full részletes- 
séggel O! 


hel 


w 
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Hi Mady! 

Egy kis probléma akadt. A minap vettem egy 
Sapphire Radeon 9600 pro kártyát. A gáz az, hogy 
mikor felrakom a drivert (catalyst 3.7) és újraindí- 
tom, belépéskor nincs kép. Ekkor megint újraindí- 
tom és van kép. De ha elindítom pl: Vice City-t 
vagy a Warcraft 3-at, akkor nincsen, csak valami 
felismerhetetlen össze-visszaság. De ha letörlöm a 
drivert, a felbontást 800x600x256color-ra veszem, 
majd így telepítem, megy. Kapásból már az elején 
van kép. A leírt progikban is jól remekel egy dara- 
big. Aztán megint kezdődik előröl minden hiba. 
Egyébként töb driverrel is próbáltam, de nem 
ment. Na most, erre adj valami tanácsot, ha meg- 
kérhetlek. Lehet, hogy a kártya rossz, esetleg utál- 
ja a win2k-t? Teszteltétek ti egyáltalán? Légyszi, írj 
amilyen gyorsan csak tudsz, mert most gázban va- 
gyok! 


Hi András! 

Először is azt tudom javasolni mindenkinek, aki új 
VGA kártyát vásárol, hogy ha megoldható (pláne 
ha előtte másik típusú kártya volt üzembe helyez- 
ve) telepítse újból a gépét, és minden meghajtó- 
programból töltse le a legfrissebbet a netről, eset- 
leg CD mellékletünkről. Nem hiszem, hogy heten- 
te vennénk új kártyát, ezért ki lehet bírni ezt a kis 
kellemetlenséget. Higgyétek el, nagyobb szenve- 
dés, ha kedvenc játékunk nem akar elindulni, vagy 
problémázik. Cserébe, ha mindent jól csináltunk, 
nem fognak előfordulni hasonló gondok, mint a le- 
vélben szereplők. Legalábbis nagy valószínűség- 
gel! Erre a kérdésre egyébként csak azt tudom 
mondani, hogy használtam én is ilyen kártyát, és 
semmi gond nem volt vele, igaz, XP alatt. 
Win2000 alatt különben sok új kártya hülyéskedik, 
érdemesebb XP-t használni! 


Udv! 

Szeretném kikérni a véleményedet gépvásárlás 
ügyben. 

220-230 ezer forint érték körül szeretnék venni tel- 
jes gépet monitorral. A monitor lehetőleg ne lcd- 
tft legyen, hanem ami nagyon magas frekvencián 
is üzemel és vékony legyen. A gép inkább Inteles 
legyen geforceval. Szóval ennyi pénzből ki lehetne 
hozni 1 mai normális konfigurációt, és ha igen, ak- 
kor milyet? 

u.i.: hálókártyát is írjál lécci 

u.i.2: bocs hogy zavarlak :)) 


Üdv Sándor! 

30 ezer... nem, 300 ezer... ja nem, 230 ezer forintból 
igen jó gépet lehet összerakni. Persze, ha szeretnél 
mellé egy TFT monitort, akkor kb 140 marad gépre. 
Ebből a pénzösszegből a következőt ajánlom: Abit 
BH7-es alaplap, Celeron 2 GHz-es processzor, 256 
MB DDR RAM, Radeon 9200, WD 80 GB-os vinyó 
(7200 rpm) végezetül Toshiba SD-M1612 meghajtó. 
Monitornak pedig egy 157-es Samsung SyncMaster 
152v típusú TFT-t ajánlok. U.i.: Plusz egy 10/100-as 
hálókártya €. 


Van egy , érdekes" kis problémám az utóbbi időben a 
gépemmel. Az a gond, hogy a gép csak úgy minden 
figyelmeztetés nélkül kikapcsol, nem leáll, hanem 
egyszerűen kikapcsol. Teljesen véletlenszerű idő elte- 
lése után, van úgy, hogy néhány óra, néha pár perc 
után, de már kapcsolt ki kb. 1 mp-cel a bekapcsolás 
után is. Aztért írok, hátha van valami ötleted, mi lehet 
a probléma. Valószínűleg nem a táppal van a gond 
(bár ki tudja), mert a billentyűzeten a NumLock be- 
kapcsolva marad és az alaplapon a LED is világít. 
Meglehetősen idegesítő ez a kikapcsolósdi, mert min- 
dig akkor jön, miko....r (mint most is :)) valminek a kö- 
zepén vagyok. Kösz a választ előre is. 

U.I.: Azt el is felejtettem leírni, hogy miután kikapcsol, 
nem is lehet újra bekapcsolni, csak akkor, ha kikap- 
csolom a tápnál az áramot. 


Helló Steve! 

Én speciel pont a tápra tippelek! Esetleg ha került a 
gépedbe valami új hardvereszköz, azt ki kéne szed- 
ni, és betenni egy másikat. De hogy könnyebben ki- 
derítsük, mi okozhatja a problémát, javaslom, szedj 
ki mindent a gépből (ha garanciás, akkor ne nyúlj 
bele!), és csak a legszükségesebbeket hagyd benne. 
Proci, alaplap, memória, VGA kártya, no és persze a 
táp. Ezek után formázd le a vinyódat, és telepítsd új- 
ból a Windowst. Ha nem produkálja megint az újból 
indulást, akkor valamelyik másik alkatrész a problé- 
ma forrása. Egyesével tedd be, és telepítsd őket, s 
amelyik beszerelése után gond volt, azzal lesz a hi- 
ba. Ha egyikkel sem lesz gond, akkor szerencséd 
van, és megoldódik a probléma. De ha így sem 
megy, javaslom, vidd be a legközelebbi szervizbe! 


Nos, megint csak elérkeztünk a KV-rovat utolsó sorai- 
hoz. Nem kívánjuk, de ha mégis bármi gond merülne 
fel gépetekkel, esetleg csak kérdésetek van, vagy 
megosztanátok velünk egy érdekes és rejtélyes törté- 
netet, akkor nyugodtan írjatok a kvOgamestar.hu 
címre. Találkozunk egy hónap múlva! 

Mady 
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A TI OLDALATOK 


MÁSIK OLDAL 


Azt hittük, ha elmúlik a nyár, a GameStar körüli események özöne is csökken 
majd egy picit. Mit mondjak, nem így lett, de gondolom, ezen Ti, legkedve- 
sebb olvasóink, már nemis csodálkoztok. Lássuk, mi is zajlott a hónapban... 


égre jöttek alternatív játékkritikák is, bár 
V valahogy mindenki elfelejtette az 1000 

karakteres megkötést, így sajnos e hó- 
napban csak egyet tudok betenni, azt is drasztiku- 
san megvágva: tehát maximum 1000 karakteres 
alternatív játékkritikákat várunk. A hónap híre vi- 
szont az, hogy szegény Mazur barátunk élete már 
sohasem lesz ugyanolyan, mint volt. A verspályá- 
zat nyertesét is olvashatjátok majd. 


Bizony, bizony, bármilyen hihetetlen, Mazur kollé- 
gánk és barátunk megnősült. Gyönyörű kedvesét, 
Andreát előbb egy szerény polgári ceremónia, majd 
egy látványos és érdekes templomi esküvő kereté- 
ben vette feleségül. Ez utóbbin ott volt a GameStar 
teljes stábja is. A nap különlegessége, hogy a szer- 
tartást Mazur testvére celebrálta, aki katolikus pap. A 
helyszín igazi fantasy hangulatot sugárzott, ugyanis 
az esküvőre a Városligetben található Vajdahunyad 
Várában került sor, a csodaszép Jáki kápolnában. 
Szerencsére az akusztika tökéletes volt, mert én egy 
nagy oszlop mögött ültem, és nemigen láttam sem- 
mit, de legalább mindent kiválóan hallottam. Az ezt 


Aréna: arenaogamestar.hu (Általános levelezés, 
észrevételek, kritikák, novellák, sztorik, elbeszélések, 
rázós és unalmas kérdések stb.) 


Hardversegítség: kvOgamestar.hu (Milyen alapla- 
pot vegyek, milyen videokártyát válasszak, hogy ál- 
lítsam át a BIOS-t, miként particionáljak egy drive-ot, 
mindemellett bármilyen más hardveres kérdés ese- 
tén.) 


Játékkérdések: kaveszunetOgamestar.hu 
(Ha elakadsz egy játékban, nem tudsz valamilyen kó- 
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követő ünnepi vacsorát a kápolna melletti kerengős 
részben tartották, ahol Hencidától Boncidáig folyt a 
sárga lé, és a finomabbnál finomabb étkekkel meg- 
rakott tálakkal roskadásig telt asztalok mellett pukka- 
dásig zabálhatta magát az ember. S az evés után jö- 
hetett a testmozgás: természetesen a zenés-táncos 
buliból leginkább a GS-team tagjai vették ki a részü- 
ket; akkorát táncoltunk és buliztunk, hogy annak 
szinte minden vendég a csodájára járt — vagyis hoz- 
tuk a formánkat, ahogy az illik 0. Sajnos a hagyomá- 
nyos menyasszonytánc megtorpantotta modern Íz- 
lésű bulinkat, s utána hamar eltávoztunk, de ez már 
jócskán éjjel 2-3 körül volt, szóval csak annyit mond- 
hatok: emlékezetes volt a buli! 

S persze a legeslegfontosabb: végtelen sok 
boldogágot kívántunk az ifjú párnak olvasóink ne- 
vében is €. 


Vagy mégsem? Nemrégiben ugyanis vállalatok kö- 
zötti focibajnokságra invitáló meghívót hozott az e- 
mail postás, így megalakult a GameStar Rulez csa- 
pat, amely be is nevezett ebbe a bajnokságba. Ter- 
mészetesen nagyon hűen másoljuk a magyar foci 
színvonalát (ami, valljuk be, nem túl nehéz). Sajnos 
első mérkőzésünkön egyből a legerősebb ellenfél- 
be ütköztünk, így csúfos, 10:0-s vereség lett a vége 
(nos, ha kihívtuk volna őket Ouake-ben, akkor va- 
jon mi lett volna az eredmény 8? ), de a második 
meccsen már csak 2:1-re győztek le minket (gólun- 
kat Melovics Csaba - Meló szerezte). Szóval a har- 
madik mérkőzést már szinte bizonyosan megnyer- 


dot, nem vagy képes továbbmenni, vagy csak egy 
játékról szeretnél megtudni új infót.) 


Hírlevél: hirlevekogamestar.hu 
(Itt lehet feliratkozni a hírlevélre, s ugyanúgy 
lemondani azt.) 


Terjesztéssel kapcsolatos kérdések: 
terjesztes0idg.hu (Nem jött meg a lap, lehet-e kap- 
ni régebbi számokat, mi a helyzet az előfizetésem- 
mel stb. FIGYELEM! Ezekkel a kérdésekkel a terjesz- 
tést zaklassátok!) 


jük: remélem, mindenki nagyon szurkol nekünk, 
hogy csapatunk sikeresen szerepeljen. Mert hát 
ránk fér ezután a nem túl acélos kezdés után. 


A múlt hónapban kiírt fórumos versenypályázat 
nyertese szerkesztőségünk ítélete alapján Drizzt: 
Üres Szó című alkotása. Gratulálunk a nyertes- 
nek, a pályaműveket a GameStar-fórumán, a GS- 
versek topikban olvashatjátok. Ezúton hívom fel 
mindenki figyelmét, hogy verseit ne nekünk küld- 
je, hanem tegye közzé az említett topikban. Apro- 
pó fórum! Aki még nem fórumozik nálunk, az so- 
ványmalac-vágtában jöjjön gyorsan, sok szeretet- 
tel várjuk a www.gamestar.hu/forum címen. 

Gyu 


Vizualitás: A játék a Ouake 3-motort használja, 
amely bár már meglehetősen régi darab, felújítva 
nagyszerűen megállja a helyét. Emellett még a 
program a gyengébb gépeken is el-elszaladgál, sőt 
az én őskövületemen (667 MHz, 128 MB RAM, GeF 
2Mx440 64 MB) is egészen szép frame-rate-eket 
produkált, még 1024x768x32-ben, high textúra- és 
geometriai részletességgel (...) A játék grafikája na- 
gyon sokat javult az előző rész óta. A modellek rész- 
letesebbek lettek, azonban ez sajnos csak az új el- 
lenfeleken mutatkozik meg, a régieken még mini- 
mális ráncfelvarrás sem történt. (...) 

Játékmenet: Talán ebben fejlődött a legtöbbet 

a program. Bár még mindig lineáris a játékmenet, 
de mi választjuk meg, hogy az 5 missziós csoma- 
gokból melyik négyet, milyen sorrendben szeret- 
nénk megoldani. A tápolók nagy örömére azonban 
plusz erőképzettségekért akár még az ötödiket is 
bevállalhatjuk. (...) 

Ami viszont már tré: Sajnos nem mentesülhetünk 
az erő sötét oldalától sem, ami az igencsak sok bo- 
gárnak köszönhető. Az egyik ilyen legidegesítőbb 

a nagyobb lények (lépegető rankor) halála: ha törté- 
netesen éppen ránk dőlnének, vagy a hullához 
érünk a fénykarddal, akkor az egész meghalás- 
animáció kezdődik elölről, valamint ha ezt négy-öt- 
ször megismételjük, a hulla eltűnését vagy feltáma- 
dását érhetjük el. (...) 

Végítélet. A SW:JKJA összességében igen jó játék- 
ra sikerült, még zavaró hibái ellenére is. Szerintem 
mindenkinek ajánlott, aki már valaha is hallott a Star 
Warsról, aki nem, az meg halljon róla, és aztán pró- 
bálja ki, mert érdemes :))) 

Mr.Buh 8896 

SW feeling 

- jobb, mint az előző rész 

— Miért az a sok bug? 

— Hol vannak az NPC-k? 

Kéretik továbbra is alternatív kritikákat írni, de maxi- 
mum 1000 (azaz EZER) karakterben. 
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ÍZELÍTŐ 
A KÖVETKEZŐ SZÁ 
TARTALMÁBÓL 


És eljöve vala a nagy sikerű "98-as lopakodós 
akció-stratégia harmadik része, amelyben ismét 
a jó öreg zöld sapkást és hasonlóképpen min- 
denre elszánt kollégáit fogjuk irányítani. 

A Commandos 3-ban ugyan a második részhez 
hasonló izometrikus megjelenítést láthatunk, 
ám a nagyközeliken végre sikerült javítani vala- 
melyest, és a rengeteg játékmenetbeli újítás is 
kellemes fritz-vadászatot ígér... 


Az RTS kiegészítők korát éljük: alig jött ki 

a CaC: Generals, és még a Warcraft 3: Frozen 
Throne hullámai sem csendesedtek el, máris itt 
van az Age of Mythology üdvöskéje, a Titans. 
Az alapján, amit kint az E3-on láttunk belőle, 
nem kell majd szégyenkeznie az Ensemble 
Studiosnak sem... 


A KÖVETKEZŐ SZÁMUNK 


TELJES JÁTÉKA: 


Ebbe a számunkba egész egyszerűen már nem 
fért bele a Halo és a Chrome mellé még egy ha- 
sonló hangulatú sci-fi FPS, így Mace Griffin ka- 
landjairól a következő számban olvashattok. 
Amúgy egy igen ütős grafikájú, sztoriorientált 
stuffról van szó, amelyben az űrharcnak is fontos 
szerepe van. Kellemes meglepetést okozhat a já- 
ték, még a mostanában megjelent szigorú kon- 
kurencia mellett is. 


A MELYVÍZBEN: 


Jogi útvesztő 

Biztosan hallottatok már olyanokról, akik az 
internetről zenét, filmeket - urambocsá!" játéko- 
kat töltenek le. Valahol mindenki érzi, hogy ez 
nem egészen kóser, mégis minden marad a régi- 
ben. Mit szabad, és mit nem? Miért kopogtathat- 
nak az ajtódon, és miért nem? Következő szá- 
munkból megtudhatod, meddig terjednek a jo- 
gaid, és hol kezdődnek a kötelességeid. 


Olcsó sulinetes konfigurációk 

Még mindig tombol a Sulinet-láz, egyre többen 
és többen adják fejüket arra, hogy a nem is cse- 
kély adókedvezmények igénybevételével 
feljesszék gépüket, esetleg egy újba ruházzanak 
be. Igen ám, de hová menjünk, ha olcsón aka- 
runk minél jobb játékgépet venni? A következő 
számból megtudhatjátok, hogy kevés pénzért 
hol kaphattok minél nagyobb sebességet! 


SVVAT 


A nálunk is rendkívül népszerű, horrorisztikus 
hangulatú sci-fi/fantasy, a Warhammer 40K vi- 
lágába kalauzol el a THO következő FPS-e. Ér- 
dekesség, hogy nem a gőgös emberek olda- 
lán, hanem egy fiatal tau bőrébe bújva kell 
megküzdenünk a többiekkel. Jópofa ötlet még, 
hogy a teljes játékidő 24 óra, ugyanis ponto- 
san ennyit - hősünk egy napját kell végigját- 
szanunk. 


Végre megérkezett PC-re is a konzolon már egy 
ideje kapható Yager! Egy sztoriorientált, rendkí- 
vül látványos űrhajós shooterról van szó, amely 
némileg emlékeztet a Wing Commander sorozat- 
ra. Elsősorban abban különbözik a nagynevű 
elődtől, hogy nem a világűrben, hanem legin- 
kább a földfelszínen fogjuk pusztítani az 
élieneket. Állítólag a játék során jelentősége lesz 
hősünk tetteinek - ezek alapján viszonyul hozzá 
a több mint 20 fontos NPC. 
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Bizony, sikerült megszerezni a Sierra 
Rainbow Six-verő taktikai FPS-ét, amelyben 
a Los Angeles-i kommandós rendőrök min- 
dennapi életébe nyerhetünk bepillantást. 
Túszmentések, parázs tűzpárbajok, sorozat- 
gyilkosok elfogása és egyéb, maximálisan 
élethű szituációk során bizonyíthatjuk rend- 
őreink rátermettségét. A játék érdekessége, 
hogy pont mostanában érkezik a SWAT 
című, hasonló témát feldolgozó krimi, 
Samuel L. Jackson és Colin Farrell fősze- 
replésével! 
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Mezei Károly (ZeroCool) - zerocool Ogamestar.hu 
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Munkatársak: 

Berrr (játékteszt) - beregitOfreemail.hu 

BFK (korrektúra) — hkrisztadidg.hu 

Caris — (játék 4 cheatek) carisOidg.hu 

Csonti (játékteszt) — csonpetOfreemail.hu 

Del (játékteszt) -— deltechOfreemail.hu 

Feworkh (videovágás) - szistvandearthguake.hu 
Gyz (játékteszt) - nonpluszultradfreemail.hu 
Kecske (multi tippek) - kozmaprintscreen.hu 
Landrea (titkár) - landrea(didg.hu 

Lethal Gene - szbulcsuidg.hu 

Mazur (játékteszt) - mazur.sithOfreestart.hu 
Sam. Joe (játék és HW) - samjoeODvv.hu 

Sam (marketing, játékteszt) - samXdidg.hu 
Shadestone (3D-s grafika) - shadestonefreemail.hu 
Stinger (HW) - stingerogamestar.hu 

Sz.JVC (játékteszt) — szjve-Dfreemail.hu 

TRf (játék és SW) - trf(Ogamestar.hu 

Uhu (játékteszt) — duhleofreemail.hu 


Tördelőszerkesztők: 

Palotai Árpád (Malachit) — malachitXidg.hu 

Bíró Dániel (Platypus) - dbiro(didg.hu 

Címlapterv: 

Darabont Gergely (Gregory) - darabontOprintscreen.hu 
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Szerkesztőség: 

1065 Budapest, Révay utca 10. 

Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578. 

Telefon: 474-88-49, telefax: 269-56-76 

Internet: http://www.gamestar.hu 

E-mail cím: gamestarXdidg.hu 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei szerint gondozza, 
de nem vállalja azok visszaküldését, megőrzését. 

A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben vagy 
fordításban), minden megjelent képet, táblázatot stb. szerzői jog 
véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzleti 
felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 
het. Az újság mellé csomagolt demó DVD/CD-k a GameStar té- 
rítésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem hozhatók. 

A DVD/CD-ken található programokat a szerkesztőség a legna- 
gyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futá- 
sáért felelősséget nem vállal! 

Kiadja: 

IDG Magyarországi Lapkiadó Kft. 

Felelős kiadó: Bíró István ügyvezető - ibiro(didg.hu 
Lapigazgató: Szigetvári József - jszigetv0idg.hu 
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Hirdetésfelvétel: 

IDG Kereskedelmi Iroda - kerirodadidg.hu 
Hirdetési igazgató: Poór Ernőné - rpoor(Jidg.hu 
1065 Budapest, Révay u. 10. 

Levélcím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Telefon: 474-8860, 474-8852, telefax: 302-0299 
E-mail: keriroda(9didg.hu 

Reklámreferens: Szendrey Szilvia — szilvididg.hu 
A hirdetéseket a Kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, de 
tartalmukért nem vállalhat felelősséget. 
Marketing: Telek Zoltán 


Terjesztés és ügyfélszolgálat: 
Terjesztési menedzser: Babinecz Mónika - terjesztes(Jidg.hu 
1065 Budapest, Révay u. 10. 
Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 
Telefon: 474-8858, telefax: 269-5676 
A lapot a HÍRKER Rt., a LAPKER Rt., alternatív terjesztők, egyes 
számítástechnikai szaküzletek terjesztik; megvásárolható az új- 
ságárusoknál is. Megjelenik minden hónap második péntekén. 
A kék GS ára: 1 646 Ft 
előfizetés: negyedéves 3 735 Ft 
féléves 7380 Ft 
egyéves 14 364 Ft 
ADVDGS ára: 1996 Ft 
előfizetési ár (személyes átvétellel) : 1 427 Ft/hó. 
(postai küldéssel): 1 800 Ft/hó. 


Előfizethető a kiadó terjesztési osztályán, a hírlapkézbesítőknél, 
valamint a vidéki postahivatalokban. OTP bankkártyával rendel- 
kező olvasóink az InterTicketnél is előfizethetnek a 266-0000-s 
számon 9 és 20 óra között. 


A lap régebbi számai megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon: 
nyitva tartás: hétfőtől csütörtökig: 8.30-16.30 óráig, pénteken: 
8.30-15 óráig, valamint elektronikusan a terjesztes(Didg.hu e- 
mail címen. Kérjük, hogy az esetleges hibás CD-t postán jut- 
tasd el ügyfélszolgálatunkra! 


Műszaki vezető: Birkus Imre - ibirkus(Xidg.hu 
Telefon: 474-8854 


Nyomás: Révai Nyomda Kft. 
Ügyvezető igazgató: Lázár László 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 
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szükségük. aki felszabadítja a várost a hoxzdiítak uralma alol. 
Ermelkedi a csúcsra a téelkelők saraiban, töberozz gerilláktbál 
állá hazsercect és vivd még harci a város utcáin. 
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vezeték nélküli tübbszereptős játék 

látéiak a legismertebb tejkesztőktál 
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HPJ-lejásszó és FH-ratdló 

Hármmsávas motiltelefün bárhal 
bárkivel 

7-gage ram 
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mágiávaláitszátt sötét középkorban saját 
utadat kell végigjárnod, vagy neved, örökre 
feledésbe merül. pa 
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eresd októbertől az üzletekben! 


